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Grafika i Amiga to słowa, które bardzo często występują obok siebie. Warto by do tych słów dodać jeszcze jeden skrót, a mianowicie 
YEA - Young Electronic Arts. 

Nazwa ta po przetłumaczeniu na polski brzmi Europejski Konkurs Sztuki Komputerowej Młodych. Jest to konkurs obejmujący swym zasię- 
giem większość krajów europejskicn. Przeznaczony jest on dla dzieci imłodzieży tworzącej przy pomocy komputerów swoje graliczne wizje. 

Dzięki panu Zczistawowi Pokutyckiemu oraz firmom Studio VISIO (Polska) orazyńtelier COART (Niemcy] konkurs ten od początku swego ist- 
nienia (1990) objął swym zasięgiem także Polskę. Dzięki zaangażowaniu organizatarów siabsię on w naszym kraju popularny o czym może 
świadczyć liczne uczestnictwo Polaków. Przykładem może być chociażbyrok 1992)Grand PriXYEA'92 otrzymał (po raz drugi) Mikołaja Va- 
lencia z Liceum Plastycznego w Zielonej Górze za animację PUŁAFKA, A.pierwszą nagrodę w gfupie do lat 13 Pawel Pokutycki z Kątów 
Wrocławskich, zaś w grupie od 13 do 19 lat Tomasz Jakowski z Gofdlapi. Pohadto prace z Polski otrzymały jeszcze wiele wyróżnień. Niektóre 
spośród nagrodzonych prac możemy podziwiać poniżej. „A d ) "" 

W konkursach YEA może brać udział kaźdy kto nie przekroczył 26 roku życia, Udzestnicy podzieleni są na trzy grupy wiekowe (do 13 lat, 
od 13 do 18 lat, ad 19 do 26 lat). Rywalizować ze sobąrfoźna w kilku dyścyplinach Sztuki komputerowej. Przyjmowane są grafiki komputero- 
we (lub powiązane ze sobą serie grafik), komputerowangrafiką użytkowa (plaKąty/ zńaki graficzne, winiety czasopism, pocztówek, okladek ksią- 
żek, itp.), animacja komputerowa. Ponadto w kofńkursie_.można prezentować interaktywne wytwory techniki komputerowej w której ma miej- 
sce dialog człowieka z maszyną np. elektronićzna gazeta, kajążka, ga|eria, prezentacje wizualno-dźwiękowa, przewodniki, quizy, itp. 

Prace muszą być nadsyłane na dyskietkach [UB wymiennych dyskach twardych w nieegzotycznych formatach graficznych dostępnych na 
komputerach IBM PC (i kompatybilnych), ATARI ST, Commodore AMIGA, C-64, Macintosh. Dopuszczalne są także taśmy wideo (w przypać 
ku animacji), słajdy, zdjęcia ekranu, wydruki. 


Prace do tegorocznej edycji konkursu można nadsytać do 30 grudnia 1993 roku na adres: 
YEA'93 - STUDIO VISIO 
53-638 Wrocław 57 
skr.poczt. 57092 
E-mail: VISIO Modem (N12) (071) 218053 
Polpak (X.25) 17111094 
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Drodzy Czytelnicy! 





Koniec bezkrólewia - tak można w skrócie 


opisać ostalnie kilka dni przed wydaniem tego nu- | 0d Redakcji 


meru Amigowca. Ja i moi koledzy znowu bę- 
dziemy jęczeć pod twardą ręką redaktora na- 
czelnego. Panie i Panowie nowym królem jest 
Ryszard Kowalski. Nazwiska to jest z pew- 
nością znane wszystkim, którzy czytają Ami- 
gowca od początku jego istnienia, Nowy na- 
czelny jest bowiem jednym z założycieli na- 
szego pisma. Dopóki jednak nowy "Rednacz" 
nie rozpocznie panowania, korzystamy z wol- 
ności i robimy co chcemy. W ramach tego pos- 
| tanowiliśmy wypuścić ten numer Amigowca. 
Co więcej, w celu podlizania się nowemu wlad- 
cy zdecydowaliśmy się podwyższyć nakład. 

Ponieważ wszystkie zmiany na stano- 
| wiskach władców powodują nagly wzrost za- 
imteresowania przeszłością oraz statystyką ok 
resu poprzednigo informujemy, że: 

- wydaliśmy hez "Rednacza" trzy numery 
Amigowca; 

- uczestniczyliśmy w historycznym "odsio- 
nięciu” nowego modelu Amigi; 

- poinformawaliśmy 0 tym i o tamtym; 

- nauczyliśmy tego i owego; 

- i nadal nam się chce (przynajmniej nie- 
którym) 

W tej chwili jesteśmy ciekawi czy ustrój 
totalitarny Jakim obdarzają nas wszyscy 
"Rednacze"”, będzie miał jekieś pozytywne nas- 
tępstwa (z punktu widzenia czylelników z»- 
zwyczaj Ma). 








Uwaga ! 

Powyższy tekst jest wynikiem obserwacji 
nastrojów panujących w rędakcji (radość, że 
jeszcze jesteśmy czytani) i nie ma nic wspól- 
nego z zawartością tego numeru Amigowca, 
Wszystkie informacje w nim zawarte mają 
| nieco poważniejszy charakter. 
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Nowy GigaMem! 


Wszyscy posiadacze procesora z do- 
datkiem MMU (specjalny ukiad zarzą- 
dzający pamiecią) wiedzą do czego słu- 
ży GigaMem. Jest to program do two- 
rzenia pamięci RAM na twardym dysku. 
Niby bzdura, ale jeśli komuś do jakiejś 
operacji potrzebne jest 10MB pamięci, 
to wcale nie musi pożyczać od kolegi 
układów scalonych, wystarczy jedynie 
uruchomienie tego programiku. Program 
działa na Amigach 3000 i niektórych 
Amigach 4000. Nowa wersja 3.0 zosta- 
ła zaadoptowana do nowej Amigi 
4000/040 i kart dopalaczy. Program roz- 
prowadzany jest w dwóch wersjach: dla 
posiadaczy kontrolera "bsc" (od nazwy 
firmy, która sprzedaje program) i innych, 
niezależnych kontrolerów. Dopłata dla 
posiadaczy poprzedniej wersji wynosi 
49,- i 59,- DM. 


Computer '93! 


W dniach 5-7 listopada 1993 odbę- 
dzie się w Kolonii wystawa poświęcona 
komputerom. W zeszłym roku obok tej 
wystawy, której częścią było AMI-EX- 
PO odbyła się we Frankfurcie druga 
wystawa "World of Commodore". Chłop- 
cy nie mogli się dogadać. W tym roku, 
po bankructwie AMI-EXPO doszło do 
zjednoczenia "World of Commodore" z 
"World of Games" | efektem tego jest 
wielki festyn komputerowców "Compu- 
ter '93”. Od piątku do niedzieli wszyscy 
chętni będą mieli możliwość obejrzenia 
tego co najnowsze i najlepsze w świe- 
cie komputerów. Być może Commodo- 
re zaskoczy nas jakąś nową Amigą. 
Nie omieszkamy zamieścić dokładnej 
relacji w AMIGOWCU... 


Nowa myszka 400 DPI | 





Od pewnego czasu normalne myszy 
zaczynają nam nie wystarczać (za. 





krótkie ogonki?). Rozdzielczość takich | ranie latają różne stworki. Mogą to być 
"normalnych" myszek wachająca się | w przypadku MaxonMAGICA: rybki, fajer- 


w granicach 200 DPI (dots per inch) staje 
się zbyt mata dla dokładnego rysowania, 


| 


werki, oczka, fraktale, czy zegar z cza- 
sem. Uaktywnienie takiego oszczędnoś- 


czy innego sposobu przestawiania pik- | dowego ekranu następuje po upływie odpo- 


seli. Oferta producentów zmierza w kie- 
runku zwiększenia gęstości odczytywa- 
nych punktów przy przesuwie myszki. 
Do tej pory zwiększona gęstość równa- 
ta się przeważnie specjalnym podkład- 
kom, które zbyt szybko się brudziły. Fir- 
ma "bsc" postanowiła wprowadzić na 
rynek coś nowego i podobno taniego. 
AlfaData, bo tak się nazywa nowy pro- 
dukt, ma być urządzeniem wiodącym na 
rynku. Do tej pory nie dotarł do redakcji 
żaden przedstawiciel nowego gatunku. 


Poieciaty ceny! 


Jak wszyscy wiemy po skoku dolara 


poleciały ceny komputerów. Oczywiś- 
cie w górę. Na "pocieszenie" trzeba do- 
dać, że nie tylko u nas (na nas za to też 
się to odbije). Wzrost cen na Zachodzie 
wiąże się z dramatycznym wzrostem 
cen układów DRAM: SIMMów | ZIPów. 
Przyczyn tego należy szukać w poża- 
rze największej fabryki tych układów na 
świecie - firmy Sumitomo w Japonii (ile 
tam poszło z dymem) oraz w boomie 
zakupów pamięci dla komputerów 486 
(i po co im to?). No niestety - kto nie roz- 
szerzył sobie pamięci w swojej nowej 
Amidze 4000 będzie musiał zapłacić 
więcej. 


Nowe czary z Maxona 


Firma Maxon wypuścila na rynek tym 
razem program mniej ambitny. "Maxon- 
MAGIC" jest typowym zapychaczem sys- 
temu. Przy jego pomocy można urucho- 
mić sobie np. tzw. "oszczędzacze" moni- 
torów. Są to mini programiki zastępują- 


ce aktualny ekran ekranem przyciemnio- | 


nym oszczędzającym monitor. Na tym ek- 


wiedniego czasu bez dotykania klawia- 
tury, myszy, czy komputera (np. w wypad- 
ku nagiego zgonu użytkownika w trak- 
cie tworzenia ekstcytującego programu 
- gorąco polecamy wszystkim spadko- 
biercom). MaxonMAGIC pozwala też na 
dołączanie dowolnych dźwięków do róż- 
nych klawiszy i funkcji komputera (jak 
np. określona godzina, start programu 
itp.). Producenci zapowiadają rozszerze- 
nie możliwości programu. Cena - 79 DM. 


Nowy Cygnus! 


Nareszcie pojawiła się długo oczeki- 
wana wersja i tak już doskonałego pro- 
gramu: CygnusEd Pro. Program ma być 
w pełni kompatybilny z systemami 2.x 
i 3.0. Wiąże się to z pełnym wykorzysta- 
niem rozszerzonych układów graficznych 
AA oraz z przyswojeniem sobie biblio- 
teki Locale-Library, co umożliwia obsługę 
programu w dowolnie wybranym z dos- 
tępnych języku. Wkrótce może nawet po 
polsku. Jeśli chodzi o szczególy to zmie- 
niono wywołanie z klawiatury funkcji wsta- 
wiania bloku (Insert) i teraz zamiast "Ami- 
ga-i" wciskamy "Amiga-v”, zaś blok ko- 
lumnowy wycina się poprzez "Amiga-B". 
Zmieniły się również wywołania kaso- 
wania pojedynczych słów - zamiast "Alt" 
wciska się klawisz "Ctrl". Zmiany nie są 
zbyt uciążliwe i można się szybko prze- 
stawić. Zmieniona również system za- 
pisu "Safe saves" - program w trakcie 
pisania tekstu, po upływie ustalonego cza- 
su, automatycznie zapisuje na dysku plik 
z dopiskiem ".bak". Plik ten jest samo-_ 
czynnie kasowany po skończonej pracy. 
Gorsze jest to czego nie zmieniono. CED 
w dalszym ciągu nie akceptuje w sys- 
temie 2.x i wyższych w requesterze 
"Search" znaków z Ctrl oraz tabulatora. 
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Jest to bardzo poważne i uciążliwe nie- | wów czcionek wektorowych. Dla Pola- 


dopatrzenie przy intensywnym korzys- 
taniu z programu. Mamy nadzieję, że 
ktoś coś z tym zrobi? 


Qase jest niesamowita... 
Niemiecka firma Qase wypuściła na 


rynek nową porcję programów. Tym ra- 
zem dominują gry. Oprócz omawianego w 


poprzednim numerze Delivery Agenta 


możemy pograć sobie w: 


"Die Odysse" eg grą o odysei nieja- 

i Po dziesięcoietnich pró- 
bach zdobycia Troi nasz bohater jest 
u kresu swych sił. Zwątpiwszy w możli- 
wość podbicia miasta zapada na zdro- 
wiu i rozpija się. Pewnego wieczoru gos- 
podarz burczy coś o przepowiedniach 
i bogach. Nikt go nie słucha. A jednak... 


"Brain Challenge" jest wyzwaniem dla 
typowych amigowców, „którzy lubią myś- 
leć. Jest to typowa gra planszowa do 
pogrania pomiędzy DeLLuxem a Aztekiem. 


"Ballistic Diplomacy” - celem gry jest 
zniszczenie wrogich twierdzy. Trzeba 
również uważać na swoje mury. Grać 
można z komputerem lub z trzema in- 
nymi graczami. 


"Mau Mau / Romme" - dwie gry w kar- 
ty zrobione cosyć realistycznie. Można 
spróbować. 


Niespodzianki Soft-Logic 


Firma Soft-Logic co chwile informu- 
je o swoich nowościach. Na bieżąco prze- 
kazywane są informacje o nowym Page 
Streamie 3.0. Jednakże nie zapomnia- 


no również o użytkownikach innych pro- | 
duktów tej firmy. Jak nas poinformowano | 


użytkownicy dostaną do ręki także no- 
we wersje innych programów. Według 


najświeższych informacji lada dzień na | 


rynku pojawi się Type Smith 2.0. Nato- 
miast na wiosnę roku przyszłego za- 
powiedziano premierę nowej wersji Art 
Expression. Najbardziej interesująca po- 
zycja tego zestawu, czyli Page Stream 
jest zapowiadany na koniec tego roku. 
Firma w swoim biuletynie zdradza nie- 
które spośród możliwości nowych pro- 
gramów. Page Streama opisywaliśmy 
już w poprzednim numerze Amigowca 
dlatego też skuppimy się dzisiaj jedynie 
na Type Smith. Tych, którzy o tym nie wie- 
dzą informujemy, że jest to program słu- 
żący do projektowania własnych zesta- 


ków oznacza to możliwość "dorabiania" 
ogonków do czcionek stosowanych przez 
takie programy jak Page Stream lub Pro- 
fessional Page. W stosunku do poprzed- 
niej wersji nowy Type Smith wyposażo- 
ny jest w kilka nowych funkcji. Najważniej- 
szą spośród nich jest, szczególnie dla 
użytkowników posiadających Amigi wol- 
niejsze od modelu 4000/040 możliwość 
generowania przeglądówki bitowej (jest ona 
wykorzystywana do wyświetlania czcion- 
ki na ekranie) do każdej projektowanej 
czcionki. Jeśli ktoś nie wie do czego ma 
służyć tego typu operacja niech, porów- 
na szybkość Page Streama korzystają 
cego z czcionek, które są wraz z nim do- 


, słarczane. a następnie niech wymieni 


je na dowolne czcionki w formacie Adobe 
(można pożyczyć od kolegi z IBM). 
Z pewnością zauważy różnice. Czcionki 
Adobe nie są standardowo wyposażone 
w przegląd bitowy. W związku z czym ob- 
raz ekranowy liter musi być zbudowany 
przez program na podstawie danych wek- 
torowych, co jak tatwo się można do- 
myśleć, prowadzi do spowolnienia całe- 
go systemu. Innymi nowymi funkcjami 
Type Smith jest tzw. font hintina - fun- 
kcja ta powoduje, że wygenerowana 
czcionka będzie pokazywana z najlep- 
szą dostępną jakością (poprawia to nie- 
co jakość wyświetlanych na ekranie liter 
szczególnie kiedy pracujemy w niskiej 
rozdzielczości lub z wyjątkowo niewiel- 
kimi literami). Oprócz tego Type Smith 
wyposażono w możliwość przeksztal- 
cania rysunku bitowego na wektorowy. 
Funkcja ta umożliwia np. opracowanie 
kształtu niektórych liter w Deluxe Paint, 
a następnie wykonanie konwersji do pos- 
iaci wektorowej. 


Nowości Commodore 


Wedlug naszych informacji niedługo 
powinien pojawić się w sprzedaży pub- 
licznej nowy Kickstart i Workbench oz- 
naczone numerem 3.1. Nowy system 
zmusi niestety użytkowników do wymia- 
ny na nowe układów pamięci ROM, cho- 
ciaż jak znam życie pojawi się również 
Kickstart na dyskietce. Nowa wersja sys- 
temu będzie pozbawiona niektórych wad 
wykrytych w wersji 3.0. Do tych wad za- 
liczyć należy przede wszystkim niepra- 
widłową współpracę z drukarkarni w iry- 


bie graficznym (przekłamywanie kolo- | 


rów w wydrukach grafiki w iormacie 
HAM 8 zarówno w przypadku drukarek 
zwykłych jak i tych wyposażonych 
w Postscript). Workbench 3.1 będzie 
umożliwiat bezproblemową współpracę | 





Amigi z CD-ROM (zapowiedziano pro- 
dukcję zewnętrznego CD-ROM dla Amigi 
1200). Informacją, która z pewnością za- 
interesuje posiadaczy kart graficznych 
jest system RTG wbudowany w nowy 
Kickstart. Pozwala on na korzystanie 
z możliwości kart graficznych przez 
wszystkie programy napisane na Ami- 
gę, bez pośrednictwa specjalnych emu- 
latorów. Nowy system będzie dostępny nie 
tylko dla posiadaczy Amigi z układami 
AGA, ale także dla A500+ i A600. 


Nowy - stary sampler GVP 


DSS 8 to jeden z populamiejszych na 
świecie samplerów. Produkowany jest 
już od dłuższego czasu przez firmę GVP. 
Po komercyjnym sukcesie tego produk- 


, tu zdecydowano się na jego usprawnie- 


nie. Nowa wersja samplera nosi nazwę 
DSS 8+ pozwala na dygitalizację dźwię- 
ku z szybkością 51.136 kHz w trybie mo- 
nofonicznym i 42.613 kHz w stereofonicz- 
nym. Poprawiono także oprogramowa- 
nie. Umożliwia ono bardzo łatwą obsłu- 
gę graficzną całego procesu dygitalizcji 
dźwięku oraz jego późniejszej obróbki. 
Nowością jest natomiast port Arexxa dzię- 
ki czemu, możliwe stało się kontroło- 
wanie samplera z poziomu innych pro- 
gramów. 


Dinozaury 


Oczywiście film Jurassic Park nie mógł 
przejść niezauważony przez producen- 
tów oprogramowania. O tym, że dostęp- 
na jest gra o tym tytule nie trzeba chy- 
ba nikogo informować, ale powstają tak- 
że inne mniej rozrywkowe pozycje zwią- 
zane z filmem (albo z występującymi 
w nim "zwierzaczkami”). Takim progra- 
mem jest przygotowany przez firmę 
Optionica w kooperacji z British Natural 
History Museum - Dinosaurs. Celem pro- 
duktów jest przekazanie jak najwięk- 
szej ilości informacji o dinozaurach. Pro- 
gram zawiera dwu i gra- 
fikę, reprodukcje oraz fragmenty filmów 


| dotyczących histroii i życia dinozaurów. 


Wszystko uzupełnione jest dźwiękiem 
i narracją. Tak ogromna ilość informacji 
nie zmieściła by się oczywiście na dys- 
kietkach dlatego też program dostępny 
| jest wyłącznie dla posiadaczy CD-ROM. 


Nowy Math Vision 


Uważni Czytelnicy Amigowca nie 
przeoczyli z pewnością opisu programu 
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Math Vision. Obecnie na rynku oprogra- 
mowania można już nabyć wersję 2.4 
tego pakietu matematycznego. Math Vi 
sion został dostosowany do wspólpracy 
z układami AGA. Program rozbudo- 
wano także o możliwość tworzenia ani 
macji struktur matematycznych. Nowa 
wersja Math Vision jest przystosowana 
do współpracy z kartami graficznymi 
takimi jak Opal Vision lub DCTV, nie 
ma także problemów z wykorzystaniem 
rozszerzeń graficznych firmy GVP. 


Konkurencja dla Deluxa 


Brilliance to jeden z najlepszych pro- 


gramów graficznych opracowanych dla 
Amigi. Przez wielu użytkowników jest on 
uważany za najlepszy program jaki do- 


tychczas stworzono. Swoimi możliwoś- | 


ciami przewyższa nawet renomowa- 
nego Deluxe Painta. Swego konkuren- 
ta bije na głowe szybkością, a ponadto 
możliwością wspólpracy z kartami gra- 
ficznymi. Wszystkich użytkowników 
z pewnością ucieszy informacja o no- 
wej wersji, którą przygotowuje firma 
Digital Creations. Nowy Brilliance jest 
na razie tajemnicą - jedyną informacją ja- 
ką można w tej chwili otrzymać o nowych 
funkcjach programu jest fakt rozbudowy 
modułu animacyjnego o funkcję poz- 
walającą na budowanie ścieżek, po 
których będą przesuwały się wycięte 
brushe. 


Nowe oprogramowanie dla CD-ROM 


Jeśli posiadasz już w swojej Ami- 
dze kontroler SCSI czas abyś rozejrzał 
się za CD-ROM. Jeżeli zaś posiadasz 
i ten element systemu powinieneś za- 
opatrzyć się w program, który pozwoli 
ci na wykorzystanie możliweości twoje- 
go sprzętu. Najbardziej rozsądnym za- 
kupem wydaje się AsimCDFS kana- 
dyjskiej firmy AsimWare. AsimCDFS 
jest systemem CD-ROM, który potrafi 


odczytywać formaty stosowanych w dys- 


kach Amigi CDTV, ISQ09660, High Sier- 
ra oraz HFS CD-ROM stosowanym 
w Macintoshu. Program może być przy- 
datny także dla użytkowników Amigi 
CDTV. Również oni będą mogli odczy- 
tywać dyski CD Macintosha oraz 
udoskonalić nieco nowymi programami 
użytkowyrni wykorzystanie napędu CD 
-ROM. Firma zapowiada produkcję 
w niedługim czasie nowej wersji opro- 
gramowania, która pozwoli na odczyty- 
wanie jeszcze większej ilości formatów 
oraz w dużym stopniu uprości obsługę 


CD-ROM. Oprócz samego systemu Asim | Oxxi opuścił także system dla nieco 


CDFS zawiera także kilka dodatkowych 
programów. Do najciekawszych należą 
AsimTunes - pozwalający na odczyty- 
wanie normalnych płyt CD - audio oraz 
AsimPhoto pozwalający na odczytywa- 
nie grafiki zapisanej na CD najpopular- 
niejszym, w tej, chwili formacie Kodak CD. 


Jak zaskoczyć posiadacza A1200? 


Bardzo prosto - należy go po prostu 
poinformować, że A500 (i okolica) jest 
w sianie wyświetlać na ekranie 256 ko- 
lorową grafikę. Modułem, który to umo- 
żliwia jest Fun Color. Jest to urządze- 
nie z wyglądu przypominające modula- 
tor telewizyjny. Montowane jest w złą- 
czu monitora Amigi 500+ lub A600 (mu- 
si to być model wyposażony w układy 
graficzne ECS). Dzięki dotączonemu 
oprogramowaniu możliwe jest wczyty- 
wanie oraz konwersja obrazu zapisa- 
nego w formacie IFF (również 24 bi- 
towym), rozpoznawane są także obra- 
zy zapisane jako HAM8 oraz format 
GIF. Ponadto FunColor oferuje również 
prosty program graficzny pozwalający 
na korzystanie z "nowych" ośmiobito- 
wych trybów graficznych. Wadą urzą: 
dzenia jest możliwość współpracy wy- 
łącznie z telewizorem. 


Pozarządzajmy 


Firma Oxxi będąca w tej chwili pro- 
ducentem jedynego dorównującego roz- 
wiązaniom dla kamputera IBM systemu 
relacyjnych baz danych tj. Superbase 
opracowała kolejną wersję tego pro- 
gramu, Nowe orogramowanie zmieniło 
nieco nazwę - Superbase Professional 
nazywa się teraz Sbase Professional 4 
i oznaczone jest numerem 1.3. Zmiany 
w stosunku do starszych produkcji po- 
legają głównie na dostosowaniu softwa- 





mniej zamożnych klientów - Sbase Per- 
sonal 1.3. 


Nowy Syquest 


Nie dość, że nowy to w dodatku mniej- 
szy, szybszy i pojemniejszy. Wszyst- 


| kich nie zorientowanych informuje, że 


re do pracy w systemie 3.0 oraz współ- | 


pracy z układami AGA. Poprawiono 
także okropne requestery służące do 
obsługi danych znajdujących się na 
dysku (w końcu umieszczono na nich 
gadgety z nazwami napędów oraz 
umożliwiono wskazywanie grup plików). 
Z nowości w samym systemie należy wy- 
mienić możliwość zdefiniowania nowych 
typów pól zewnętrznych, zawierających 
animacje oraz grafikę wektorową zapi- 
saną w formacie EPS. Ponadto program 
potrafi korzystać nie tylko z czcionek 
bitowych lecz również wektorowych 
(lormat systemowy - Compugraphic). 


syquest to nazwa wymiennego dysku 
twardego. Dotychczas dostępne były 
trzy modele tego urządzenia. Różniły 
się one od siebie jedynie pojemnością 
stosowanych dysków (44 lub 88 MB). 
Wszystkie posiadały średnice 5.25 ca- 
la. Nowy syquest jest mniejszy, pracuje 
z dyskietkami o średnicy 3.5 cala, po- 
jemniejszy (110 MB) oraz szybszy - czas 
dostępu do danych spadł do 14 ms 
(dotychczas 23 ms), wzrosła natomiast 
prędkość przesyłu danych do 4 MB/s 
(dotychczas 1 MB/S). 


Super Amiga, a może PC? 


Commodore ma bardzo ambitne pla- 
ny na przyszłość. Mówi się o projekcie 
nowego modelu komputera, który ma 
w sobie łączyć cechy Amigi i IBM. No- 
wy model (Amiga 5000?) ma posiadać 
w układy graficzne (podobno już istnie- 
jące) dziesięciokrotnie szybsze od sto- 
sowanych obecnie w modelach A1200 
i 4000. Przyszły model Amigi ma być wy- 
posażony w cztery kości potrafiące wy- 
świetlać obraz 24 - bitowy o rozdzie|- 
czości w okolicach 1000 na 1000 pun- 
kłów. Sercem Amigi 5000 ma być pro- 
cesor RISC posiadający kilkukrotnie więk- 
szą moc obliczeniową niż Pentium. Po- 
mostem tączącym Amigę i PC ma być 
Windows NT, który będzie jednym z sys- 
temów operacyjnych, pod kontrolą któ- 
rycn nowa "zabawka" będzie mogla pra- 
cować. Ciekawe o co będą się kłócili 
posiadacze PC i Amigi po wprowadze- 
niu tego komputera na rynek? 


Opowieści o 4 MB? 


4 MB - to graniczna pojemność pa- 
mięci FAST w Amigach 1200, przynaj- 
mniej według danych publikowanych 
przez Commodore. Oczywiście elektro- 
nicy po raz kolejny udowodnili, że to 
twierdzenie jest nieprawdziwe. Pamięć 
FAST można rozbudować do 9 MB i ta 
bez żadnej wymiany procesora. Kartę 


pamięci pozwalającą na obsługę takiej 
ilości RAM produkuje znana także na 
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image. Dodatkowa urządzenie jest wy- 
posażone w koprocesor matematyczny 
(dowolny) oraz zegar czasu rzeczywis- 
tego. 


Pomuzykujmy 


Jeśli potrafisz już grać na jakimś in- 
strumencie możesz popróbować samo- 
dzielnie komponować własną muzykę. 
Jeśli nie wiesz jak się za to zabrać 
koniecznie powinieneś wyposażyć się 
w program Keys To Music. Jest to pro- 
gram edukacyjny przygotowany przez 
firmę Electric Theatre. Pozwala on na 
opanowanie nie tylko sposobu zapisu 
muzyki (zarówno symbolami włoskimi 
jak i angielskimi) ale także pozwala krok 
po kroku prześledzić proces kompo- 
nowania utworu muzycznego. Eduka- 
cyjny charakter tego produktu powodu- 
je, że uzupełniony jest on wieloma 
przykładami różnych form muzycznych 
oraz ćwiczeniami do samodzielnego 


wykonania. 


Repro Studio 


Program ten był już zapowiadany od 
dawien dawna jednakże dopiero od nie- 
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dawna można go nabyć. Jest to "kom- 
bajn" graficzny (ale bliższy raczej Im- 
age FX niż DPaint). Potrafi praktycznie 
wszystko (a może i więcej). Oferuje 
możliwość wykonywania skanów, pro- 
stych i skomplikowanych operacji ryso- 


wania, zaawansowane techniki obróbki _ 


obrazu itd. Ciekawostką jest fakt współ- 


pracy Repro Studio z większością dos- | 


tępnych kart graficznych. O możliwoś- 


| ciach programu może świadczyć fakt je- 


go porównywania ze znanym posiada- 
czom IBM i Macintosha Adobe Photo- 
shopem 2.5. Niestety uruchomienie pro- 
gramu wymaga sporej ilości pieniędzy 
na zakup Amigi wyposażonej co najm- 
niej w procesor 68030 (chociaż Repro 
Studio pracuje na A1200) i minimum 4 
MB RAM. Jak pisze producent wska- 
zane jest także wyekwipowanie kom- 
putera w kartę graficzną. 


Przeglądając prasę 


Pracując przy produkcji czasopisma 
o komputerach nie sposób nie przeglą- 
dać informacji o tych urządzeniach w 
innych wydawnictwach. Niekiedy udaje 
się wyłapać tam bardzo interesujące 
"produkcje". O większości z nich zapo- 
mina się bardzo szybko. Ostatnio jed 
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nak znalazłem perełkę. Celem artykułu 
miało być przybliżenie czytelnikom 
danych technicznych Amigi 1200. Z 
artykułu można się było dowiedzieć, 
że: 


- Amiga 1200 jest seryjnie wypo- 
sażona 1 MB Chip RAM i 1 MB 16 -bi- 
towej pamięci Fast RAM 


- pamięć Chip może być rozszerzo- 
na na płycie głównej komputera o kolej- 
ny 1 MB. 


- Amiga 1200 może być wyposażo- 
na maksymalnie w 8 MB RAM ze 
względu na 24 bitową szynę danych 
procesora. 


- dalsza rozbudowa pamięci jest 
możliwa po umieszczeniu w Amidze 
1200 karty turbo z takim samym proce- 
sorem jak umieszczony na płycie, ale 
z 32 bitową szyną danych. 


- podłączony do Amigi 1200 interfejs 
MIDI umożliwia wprowadzanie danych 
z elektronicznych instrumentów muzy- 
cznych, magnetofonu, CD, CD-ROM 
oraz digitizera. 


Fajne nie? 
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p oaster 2 2.2 aż: poranem, przezna | 


czonym dla 


chomienie Directory Opusa jest z powodu. 


braku pamięci lub dysku 


nieopła- 


calne. Nie bez znaczenia jest także niska 
cena programu Toniego Wilena (30 DM). 


Program oferuje sporo możliwości jak 
na swoją cenę i rodowód (Shareware). 
Dlatego też postanowiłem pokrótce przed- 
stawić jego funkcję mając nadzieję, że 
użytkownikom prostszych modeli Amigi 
zastąpi on wspomnianego już Directo- 
ry Opusa. 


Ekran FilelMastera podzielony jest na 
cztery części. Po lewej i prawej stronie 
ekranu znajdują się okna informacyjne, 
przekazujące nam zawartość katalogu 
dyskietki. Na środku ekranu mamy 
okienko z opcjami, które zostały podzie- 
lone na trzy banki. Banki można prze- 
iączać prawym przyciskiem myszy. 


W dolnej części ekranu przekazywane | 


są wszystkie niezbędne informacje o pra- 
cy programu. 


Rozpocznijmy od przyjrzenia się funk- 
cjom dostępnym w środkowe części ek- | 


ran. W pierwszym banku mamy do wy- 





DRIVES - uaktywnienia w wybra- 
nym oknie - menu zawierające spis na- 
pędów dostępnych w systemie. 


PARENT - przechodzi do wyższego 
katalogu. 

INVERT - powoduje, że pliki które 
zaznaczyliśmy przy pomocy myszki 
przestają być wybrane, natomiast te 
których nie zaznaczyliśmy, zostają wy- 
brane. 

CLEAR - powoduje, że wszystkie 
zaznaczone pliki przestają być wybra- 
ne. Wykonanie CLEAR, a następnie 
INVERT spowoduje wybranie wszyst- 
kich plików. 

COPY - instrukcja ta służy do kopio- 
wania wybranych (myszką) zbiorów 
z katalogu (napędu) źródłowego (zaz- 
naczone okno) do docelowego. 

MOVE - opcja działająca podobnie 
jak poprzednia z tym że po skopio- 
waniu plik źródłowy jest usuwany. 

DELETE - kasowanie zaznaczonych 
plików. 

RENAME - funkcja pozwalająca nam 
zmienić nazwy danych zbiorów. 


MAKEDIAR - tworzy katalog o poda- 
nej nazwie. 
SHOW ASC - wyświetla zaznaczo- 


ny zbiór traktując go jako plik tekstowy 


ASCII. 


SHOW HEX - wyświetla zbiór w pos- 
taci liczb szesnastkowych. 

SHOW PIC - pokazuje obrazki na- 
grane w formacie /FF. Program nie 
rozpoznaje niestety nowych trybów gra- 
ficznych układów AGA. 

PLAY MOD - odgrywa moduły mu- 
zyczne w standardzie trackerów czyli 
jest w stanie otworzyć około 90% utwo- 
rów amigowskich. 





DISK INFO - wypisuje w dolnej częś- 
ci ekranu informacje na temat wy bra- 
nego napędu i dysku w nim umieszczo- 


PROTECT - pozwala nam na usta- 
wienie atrybutów (możliwości kasowania, 
zapisu odczytu itp.) wybranych zbiorów. 

EXECUTE - uruchamia wybrany 
program. 

COMMENT - pozwala nam na dopi 
sanie komentarza do nazwy wybranych 
zbiorów w katalogu. 


Po naciśnięciu prawego klawisza 
myszki otrzymujemy dostęp do drugie- 
go banku z funkcjami, który obejmuje: 


DRIVES - jak w poprzednim banku. 

PARENT - jak w poprzednim banku. 

FORMAT - umożliwia formatowanie 
dyskietki. Można wybrać napęd, oraz 
zdecydować się na formatowanie z we- 
ryfikacją, pozwalająca na wytapanie 
ewentualnych błedów na dysku. 

QFORMAT - opcja pozwalająca na 
szybkie formatowanie dysku, który był 
już kiedyś formatowany przy pomocy 
funkcji FORMAT. 

INSTALL - instaluje bootolock na 
dyskietce (dyskietka taka umożliwia uru- 
chomienie systemu Amigi). 

SHOWBOOT - bardzo pożyteczna 
funkcja wyświetlająca zawartość boot- 
blocku dyskietki. 

CRUNCH - jest to opcja pozwalają 
ca na skompresowanie wybranych zbio- 
rów. Opcja dokonuje kompresii w for- 
macie programu POWER PACKER i 
wymaga obecności biblioteki power- 
packer.library V35 lub nowszej w katar 
logu L/BS: dyskietki z której był 
uruchamiany File Master. 

DECRUNCH - funkcja pozwalająca 
na dekompresję plików wcześniej spa 
kowanych (oczywiście POWER PACK- 
EREM). 

MOD INFO - wyświetla informacje 
(nazwy i długości instrumentów, itp.) 
o wybranym module muzycznym. 
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FILE EDIT - pozwala na dość pry- 
mitywną edycję wybranego pliku. 

DISK EDIT - działa podobnie jak po- 
przednia funkcja z tym, że dotyczy dysku. 

HEAR - odgrywa zaznaczony plik 
tak jak by byt to sampling. Podczas 
działania tej funkcji można zmieniać 
częstotliwość dźwięku za pomocą spec- 
jalnego suwaka, który jest wyświetlany 
u dołu ekranu. 

JOIN - pozwala połączyć kilka pli 
ków w jeden. 

CUT - ta zaś funkcja pozwala na wy- 
cięcie niektórych danych z zaznaczo- 
nego pliku. 

REGISTER - drukuje na specjalną 
kartę z danymi komputera, którą należy 
wypełnić i wysłać (wraz z pieniędzmi 
oczywiście!) do autora w celu otrzyma- 
nia zarejestrowanej wersji programu. 

ABOUT - adres autora programu. 


Trzeci bank opcji jest pusty. Jest on 
zarezerwowany dla potrzeb przyszłych 
wersji programu oraz dla komend użyt- 
kownika. 


W dolnej częsci ekranu także znaj- 
duje się kilka dodatkowych gadgetów, 
których znaczenie jest następujące: 


I - pozwala na zaznaczenie plików, 
w których występuje dana sekwencja 
znakowa. 

E - działa odwrotnie w stosunku do 
funkcji porzedniej. 

CO - uruchamia procedurę konfigu 
racji programu (o tym później). 

SIZE - podaje długość plików wy- 
branego katalogu. 

S->D przerzuca zawartość ekranu 
źródła do ekranu docelowego. 

MENU działa tak samo jak prawy 
przycisk myszy w oknie tzn przetącza 
banki funkcji. 

SLEEP - "uśpienie" programu. 

QUIT - opuszczenie programu. 


Nadeszła pora na omówienie spo- 
sobu konfigurowania programu. Po na- 
ciśnięciu klawisza RETURN (lub wy- 
brania gadgetu CO) przechodzimy do 
trybu konfigurowania programu. Od te- 
go czasu pod naciskają gadget wielu 
spośród dostępnych funkcji będziemy 
megli ustalić się wiele parametrów okreś- 
lających sposób ich pracy. 


DRIVES-GENERAL 1 - możemy us- 
tawić parametry pozwalające na wytą- 
czenie pokazywania zawartości katalo- 
gu dyskietki podczas jego odczytywania, 
wyłączenie WORKBENCHA, sposób sepa- 
rowywania plików od katalogów itp. 


MINI - MAX 


PARENT-GENERAL2 - wybór roz- 
dzielczości ekranu, czcionek używa: 
nych przez program itp. 

INVERT-GENERALS3 - pozwala na 
wyłączenie i włączanie pokazywania pod- 
czas pracy programu komunikatów prze- 
kazywanych przez Amiga DOS oraz 
wybór trybu pracy myszki (prawy przy- 
cisk e zmianę banku funkcji 
lub też realizuje funkcję PARENT). 

CLEAR-PALETTE - w menu tym us- 
tawiamy kolory ekranu. 

COPY - parametry sposobu kopio- 
wania. 

MOVE - jest to funkcja, której nie 
można przypisać żadnych parametrów. 

DELETE - ustawiamy sposób ka- 
sowania zbiorów, np. możliwość ka- 
sowania "petnych" podkatalogów itp. 

RENAME - bez parametrów 

MAKEDIR - możemy włączyć two- 
rzenie ikon do każdego stworzonego 
katalogu. 

SHOW ASC - możemy zmieniać 
wiele parametrów służących do okreś- 
lania sposobu wyświetlania tekstu: 
możemy ustawiać prędkość przewija- 
nia tekstu (w zakresie od 1 do 4), 
zmieniać rozdzielczość ekranu, na któ- 
rym jest wyświetlany tekst oraz włączyć 
kursor myszy (tylko przeszkadza, gdyż 
zasłania wyświetlany tekst). 





SHOW HEX - bez parametrów. 
SHOW PIC - paramtery wyświe- 


,tlania obrazków. Ustawić można wy- 


świetlanie poziome lub pionowe, cen- 
trowanie, tworzenie negatywu oraz 
konwersje obrazu na odcienie szarości. 

PLAY MOD - umożliwia ustawienie: 
tempa odgrywanego modułu, oraz wyś- 
wietlania podczas odgrywania informa- 


| cji o utworze. 


DISK INFO - bez parametrów. 

PROTECT - definiuje standardowe 
dla programu ustawienie atrybutów pli- 
ków. 

EXECUTE - definiuje sposób uru 
chamiania innych programów z pozio- 


. mu FileMastera. 


COMMENT - bez parametrów. 

W drugim banku większość funkcji 
nie posiada żadnych dodatkowych pa- 
rametrów. Wyjątkami są tylko: 











FORMAT - określa system forma- 
towania dyskietki. Mamy do wyboru: 

Fast Fiłe System (Amigi z KICK- 
STARTEM 2.0 i 3.0 czyli A500+, A600, 
A2000D, A3000, A4000 i oczywiście 
A1200). 

Old File System (starsze Amigi z 
KICKSTARTEM poniżej 2.0 czyli A500, 
A1000 oraz stare A2000). 


CRUNCH - określa sposób kompre- 
sowania danych: 

Fast crunch - najszybsze, ale także 
najmniej efektywne. 

Mediocre crunch - trochę wolniej- 
sze. Także mało efektywne. 

Good crunch- najbardziej optymak 
ne kompresowanie. Stosunkowo duża 
szybkość przy dość dobrej jakości. 

Very good crunch - Bardzo dobre 
pakowanie danych, niestety przy dość 
niskiej prędkości. 

Best crunch - najbardziej efektywna 
kompresja, ale za to najwolniejsza. 


Możemy także wybrać wielkość bu 
fora. Duży bufor może znacznie przys- 
pieszyć proces kompresowania danych. 
Do wyboru mamy trzy wielkości: 

Smal! - mały 

Medium - średni 

Large - duży 


DECRUNCH - możemy nakazać 
FileMasterowi kasowanie rozszerze- 
nia .PP po zdekompresowaniu plików 
oraz też wskazać katalog źródłowy jako 
miejsce składowania danych po rozpa- 
kowaniu. 

DISK EDIT - możemy ustawić za- 
bezpieczyć cylindry dyskietki o niskich 
numerach (bootblock) przed edycją. 

HEAR - możemy ustawić podsta- 


| wową częstotliwość odtwarzania sampli 


oraz włączyć otwarzanie sampla "w kół- 
ko". 


To już właściwie wszystkie moż- 
liwości FileMastera. Niektórych spoś- 
ród nich nie można jednak wykorzysty- 
wać jeżeli nie zarejestrujemy naszej 
kopii programu. Myślę jednak, że te 30 
marek nie jest wygórowaną ceną za 
program. File Master jest bowiem naj- 
lepszy w swojej klasie. Z pewnością 
jest lepszy od Disk Mastera lub 
Dirworka. Z pewnością jest mniej 
rozbudowany od DIRECTORY OPUS 
lecz jest od niego mniej wymagający, 
a także dużo bardziej wygodny w ob- 
słudze (przynajmniej dla mnie). Szcze- 
rze polecam ten program wszystkim 
użytkownikom Amigi.a 
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rogramy DTP kojarzone są na ogół ze 
sporą ilością dyskietek i dużymi wy- 
maganiami sprzętowymi. Page Stream czy 


Professional 


Page to w zasadzie całe pakie- 


ty oprogramowania oferujące naprawdę pro- 
fesjonalne możliwości, ale wymagające kil- 
ku MB pamięci, twardego dysku i szybkie- 
go komputera. Dopiero przy takiej konfigu- 
racji można je w pełni wykorzystać. 


Przeciętnemu "śmiertelnikowi" po- 
siadającemu A500 z 1 MB pamięci po- 
zostaje rozejrzeć się za czymś. prost- 
szym, łatwiejszym w obsłudze i odpo- 
wiednim do posiadanego sprzętu. Wy- 
magania te spetnia OQase Publisher 
V2.02 którego autorem jest Marco Ger- 
lach. 

Na samym wstępie muszę zazna- 
czyć, że jest to program naprawdę bar- 
dzo prosty i nie należy się po nim spo- 
dziewać możliwości wspomnianych wy- 
żej profesjonalnych pakietów. Moim zda 
niem jest on jednak bardzo dobry "da 
użytku domowego”. Podstawowe zale- 
ty, to mate wymagania sprzętowe | bar- 
dzo łatwa obsługa. Będzie to miało na- 
Publisher 
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pewno duże znaczenie dla wszystkich, 
którzy do tej pory nie mieli kontaktu z pro- 
gramami DTP. Qase Publisher pozwoli 
im na szybkie przygotowanie reklamó- 
wek, ogłoszeń itp. 

Wszystkie dostępne w programie op- 
cje umieszczone zostały w standardo- 
wym menu "z belki", a ponadto do naj- 
częściej używanych mamy dostęp przez 
kliknięcie na ikony, umieszczone z pra- 
wej strony ekranu. Pracę rozpocząć 
należy od wybrania wielkości strony. 
Dostępne są znormalizowane iormaty 
A4, A5, A6, A7. Jest także możliwość 
zadeklarownia własnego rozmiaru, przez 
podanie wymiarów w milimetrach. Dla 
ułatwienia sobie pracy, tak przygotowaną 








stronę można pokryć 'siatkąĄ", która nie zos- 
tanie wydrukowana, a pomoże w równym 
rozmieszczeniu bloków na ekranie. Wiet 
kość "oczek" jest regulowana poprzez 
wybranie jednej z przygotowanych przez 
autora lub zdefiniowanie własnej. Z "sia- 
tką” związana jest jeszcze jedna bar- 
dzo przydatna funkcja powodująca, że 
przesuwanie bloków po ekranie odby- 
wa się skokowo "po jej oczkach”. Jest to 
bardzo pomocne przy ustawianiu dużej 
ilości elementów strony, w jednej linii. 
Aby umieścić na ekranie dowolny 
tekst, należy przygotować odpowiedni 
blok, w którym będzie się on zawierał, 
Realizacja tego jest bardzo prosta. Wy- 
starczy po kliknięciu na odpowiednią 
ikonę, narysować prostokąt o żądanych 
wymiarach. Stanie się on blokiem tek- 
stowym i podwójne kliknięcie w jego wnę- 
trzu wywoła na ekran edytor tekstu. Edy- 
tor ten, poza oczywistą możliwością pi- 
sania tekstu, pozwala także na wczyta- 
nie z dyskietki wcześniej przygotowa- 
nych materiałów. Rozpoznawany prawt 
dłowo jest tylko tekst w czystych ko- 
dach ASCII, czyli przygotowany np. pro- 
gramem Cygnus Edytor. Tekst wczyta- 
ny, bądź wpisany możemy także formo- 
wać na wiele sposobów, np. wyrównu- 
jąc "do lewej”, "do prawej”, itp. Wyjście 
z edytora powoduje automatyczne "wla- 
nie" tekstu w przygotowany blok. Moż 
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na go teraz swobodnie przemieszczać 
po ekranie, klikając w jego wnętrzu i przesu- 
wając myszkę z wciśniętym lewym klawi- 
szem. Może się też zdarzyć, że przygo- 
towany tekst nie zmieści się w zazna- 
czonym bloku. Pozostaje wtedy zwięk- 
szyć jego wymiary przez "rozciągnię- 
cie" lub zmniejszyć rozmiar użytej 
czcionki. 

Do okna sterującego czcionkami, 
dostać się można po wybraniu odpo- 
wiedniej opcji z menu lub przez kliknię- 
cie na ikonie. Program oferuje cztery 
fonty zdefiniowane standardowo oraz 
możliwość wczytania dowolnego fontu 
z dysku. W tym miejscu konieczne jest 
kilka zdań komentarza. Oase Publisher 
wykorzystuje standardowe czcionki sys- 
ternowe, (bitmapowe) co pociąga za so- 
bą szereg konsekwencji, niestety w wię- 
kszości negatywnych. Nie ma możli 
wości skalowania fontów i jesteśmy 





skazani jedynie na wielkości nagrane 
na dysku. Ponadto jakość wydruku po- 
zostawia wiele do życzenia. Nie będę 
się tu rozwodził nad zasadami definio- 
wania fontów bitmapowych i wektoro- 
wych. Wspomnę tylko, że przy stosowa- 
niu tych pierwszych na liniach skoś- 
nych liter widoczne są charakterystycz- 
ne "schodki", co jest jedną z podsta- 
wowych przyczyn zakwalifikowania opi 
sywanego programu. Na pocieszenie 
pozostaje jedynie fakt, że czcionki bit- 
mapowe są łatwo dostępe w polskiej 
wersji, czyli z literami ą,ę,ó itd. oraz to, 
że mniej obciążają one komputer. Powo- 
duje to szybsze działanie Amigi i mniej- 
sze zapotrzebowanie na pamięć. Po- 
zostałe opcje w tym oknie pozwalają 
na wybranie rodzaju ramki widocznej 
wokół bloku i tła "pod tekstem". Mamy 
do wyboru kilka gotowych wzorów 
i możliwość stworzenia własnego, przy 
pomocy myszki oczywiście. 

Jeśli mamy gotowe bloki tekstowe, 
możemy naszą pracę wzbogacić jakąś 
grafiką. Qase Publisher oferuje możli 
wość importowania grafiki, ale tylko w for- 
macie IFF i to czarno białej, Próba wczy- 
tania obrazka kolorowego, zakończyła 
się automatycznym przekonwertowa- 
niem go na obraz czarno biały. Wszys- 





tko to byłoby do przyjęcia, biorąc pod 
uwagę amatorskie zastosowania pro- 
gramu, gdyby nie brak możliwości ska- 
lowania grafiki. Nie mam tu na myśli 
skalowania w stylu Page Stream'a, ale 
chociaż proste powiększanie i pomniej: 
szanie, podobne do stosowanego w pro- 
gramie Deluxe Paint. Wiązało by się to 
oczywiście ze spadkiem jakości ska: 
lowanego obrazka, lecz samo przesu- 
wanie go po ekranie to zdecydowanie 
za mało. Bardzo utrudnia to wykonanie 
czegoś sensownego z wykorzystaniem 
grafiki. Tak jak można "przeżyć" bez 
skalowanych fontów, tak praca bez ska- 
lowania grafiki jest bardzo trudna. Trze- 
ba uciekać się do pomocy niezawodne- 
go programu Deluxe Paint i przygoto- 
wywać grafiki o żądanym wymiarze. A je- 
śli w trakcie pracy wielkość znów oka- 
że się niewłaściwa, trzeba ponownie 
wczy-tywać program graficzny i zmie- 
niać wymiary. Jeśli do tego posiadamy 
zbyt mało pamięci by uruchomić 
DPaint'a i Oase Publisher'a równocze- 
śnie, to przy jednej stacji czeka go wiek 
ka "dyskoteka" i masa straconego cza- 
su. Jest to moim zdaniem największa 
wada opisywanego programu. 

Gdy praca jest gotowa, można oczy- 
wiście zapisać ją na dyskietce, w po- 
staci dokumentu obejmującego wszys- 
tkie strony lub zgrać poszczególne stro- 





ny osobno. Jeśli jestem już przy oper- 


| acjach dyskowych, to muszę także wspo- 


mnieć o tym, że istnieje tylko możli 
wość wgrywania plików z tekstem i gra- 
fiką. Nie da się wykonać "eksportu", 
czyli wyciągnięcia z dokumentu tekstu 
lub grafiki w czystej postaci. Zmusza to 
do przechowywania tych danych osob- 
no, aby mieć możliwość ich ponowne- 
go wykorzystania. Na uwagę zasługuje 
niekonwencjonalnie, lecz praktycznie 
wykonany requester dyskowy. W gór- 
nej części zawiera ikony z nazwami 
stacji dysków i innych urządzeń, z któ- 
rych można odczytywać dane. Z lewej 
okno z tytułami plików, prawa strona, 
oprócz koniecznych w takim wypadku 
funkcji LOAD, SAVE, CANCEL, zawie- 
ra także rzadko spotykane, choć bar- 
dzo przydatne opcje RENAME, MAKE- | 
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DIR i DELETE. Pozwala to na swo- 
bodną pracę z dyskietkami i sprawne 
zarządzanie zbiorami. 

Poprzez kliknięcie na odpowiedniej 
ikonie ekranu głównego lub wybranie 
opcji z menu, dostępna jest możliwość 
wykonania wydruku wykonanej pracy. 
W tym celu program korzysta ze stero- 
wnika drukarki zainstalowanego w sys- 
temie. Zatem i większość parametrów 
pracy drukarki ustawia się w systemo- 
wym programie PREFERENCES, który 
ma w tym względzie spore możliwości 
(zwłaszcza w systemie 2.0). W progra- 
mie Qase Publisher po wywołaniu funk- 
cji drukowania, możemy jedynie usta- 
wić gęstość druku w skali od 1 do 7, 
ustalić skalę drukowanej strony i włą- 


| czyć centrowanie. 


Podsumowując możliwości opisy- 
wanego programu chciałbym zazna- 
czyć, że mimo kilku wyraźnych niedo- 
ciągnięć jest on całkiem nieztym narzę: 
dziem do składu wszelkich publikacji. 
W domowych warunkach nawet jego 
skromne możliwości z pewnościę oka- 
żą się wystarczające. Najważniejszym 
jest chyba to, że obsługuje się go łatwo 
i z pewnością nikt nie będzie miał trud- 
ności z opanowaniem podstawowych 
operacji. Osoby używające wspomni 
anych wcześniej "profesionalnych" pro- 
gramów, mogą jednak do moich kryty- 
cznych uwag dorzucić kilka innych, choć- 
by tylko trzystopniowe skalowanie stro- 
ny, czy brak wielu funkcji. Chcę więc 
jeszcze raz podkreślić, że Oase Pub- 
lisher jest programem "do użytku do- 
mowego" | w takich warunkach spraw- 
dzi się doskonale. Będzie też dobrym 
"treningiem" dla wszystkich, chcących 
profesjonalnie zająć się komputerowym 
składem publikacji. Muszą oni pamię- 
tać, że do pracy np. z programem Pa- 
ge Stream potrzeba dobrego komput- 
era i mimo wszystko sporo wiadomo- 
ści, których początkującemu amigow- 
cowi może brakować. Polecam więc na 
początek Qase Publisher'a i życzę 
powodzenia przy składaniu ogłoszeń, 
reklamówek czy jakiejś małej gazetki 
np. szkolnej. q 
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chodząc na jid ianatiaa za- 
wartej w artykule pt. Wektorem malo- 


wane (numer 5-6/93 Amigowca) postano- 
wiłem przedstawić czytelnikom program, 
pozwalający na zapoznanie się z podsta- 
wowymi zagadnieniami tworzenia grafiki 
wektorowej na komputerach o ilości pamię- 
ci RAM nie przekraczającej | MB. 


Znakomicie do tego zadania nadaje 
się wersja 2.0 prograrnu ProVector wy- 
dana przez firmę Taliesin w roku 1990. 


W konfrontacji z takimi potentatami 
jak: ProDraw, Art Expression, czy Ex- 
pert Draw, wspomniany ProVector wy- 
pada dość mizernie. Jednak do zasto- 
sowań czysto domowych powinien on 
w zupełności wystarczyć. Zrobienie wizy- 
tówki, okolicznościowego zaproszenia 
lub innego tego typu drobiazgu, nie wy- 


ProVector 2.08 





ProVector 2.0 w akcji (Widok głównego ekranu) 





maga od razu stosowania wyrafinowa- 
nych fajerwerków. Należy również dodać, 
że spotykane w prywatnych domach dru 
karki igłowe (nie sądzę aby człowiek, 
którego stać na posiadanie w domu dru- 
karki laserowej, miał kłopoty ze zbyt ma- 
łą ilością pamięci w komputerze) i tak 
nie potrafą oddać takich niuansów jak 
wektorowe cieniowanie. Natomiast dzię- 
ki programowi ProVector można nabrać 
odpowiednich nawyków i umiejętności, 
które przy ewentualnym późniejszym spo- 





| tkaniu z bardziej profesionalnymi pro- 
gramami stukrotnie zaowocują. 


Główny bohater tego artykułu jest 
wyjątkowo mało pamięciożemy. Na kom- 
puterze z 1MB pamięci pozostawia nam 
do pracy ponad połowę RAM-u, Wy- 
soko należy także ocenić konfigurowak 
ność programu. ProVector może uru 
chomić się na własnym ekranie, lub też 
funkcjonować jako okna znajdujące się 
bezpośrednio na Workbenchu. Istnieje 
możliwość otwarcia czterech podstawo- 
wych okien: 


- Toolbox - zawiera wszystkie nie- 
zbęcne opcje związane z rysowaniem, 

- Coord - zawiera aktualne współ- 
rzędne kursora, 

- Status - informuje o aktualnie wy- 
branych kolorach: 4. Wypełniania figur 
2. Linii. Pod spodem (3) pokazany jest 
rodzaj kreślonej linii, natomiast liczba 
znajdująca się przy literze W oznacza 
jej grubość. 

- Untitled - w oknie tym pokazany 
jest arkusz, na którym będziemy ryso- 
wali. Jeżeli nadamy naszemu projekto- 
wi jakąś nazwę, wówczas pojawi się ona 
w miejsce napisu Untitled. O tym w jaki 
sposób uruchomi się program decydu- 
jemy opcją Dispłay prefs. znajdującą się 





w rozwijanym menu Misc. 


Menu "Display prefs" 


L 





Po uruchomieniu programu należa- 
łoby zdefiniować podstawowe rzeczy 
związane z formatem arkusza rysunko- 
wego. Dokonujemy tego w Page prefs 


| (z menu Misc). Mażemy wybrać stan 
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dardowy format, lub zdefiniować wła- 
sny (podając jego szerokość Width i wy- 
sokość Heighij. Do wyboru mamy rów- 
nież pionowe (Portrait lub poziome (Land- | 
scąpe) ułożenie arkusza w oknie. Ponad- 
to: 





Kuirą ul] CH) CH] 
umiej _H] CA _5.-J 


Midth: 2916980 Height: 2849990 







Grid size: 0099900 


Menu 'Page prefs" 





- Units - określa jednostki w jakich 
będą podawane wszystkie wielkości linio- 
we: Inch - cale, cm - centymetry, Pica 
- punkty ekranowe. 

- Grid size - pozwala zdefiniować 
odiegołości pomiędzy punktami siatki. 


W tym momencie mamy zdefiniowa- 
ne nasze środowisko pracy. Przejdę teraz 
do opisania rysunkowych możliwości pro- 
gramu zawartych w oknie Toołbox. | tak 
w kolejności: 











Okno - *Toołbox* 

1. Grid - uaktywnia siatkę wspórzę- | 
dnych. Jeżeli przyciśniemy dwukrotnie 
lewy klawisz myszy na tej ikonce (taka 
w dalszej części artykułu będzie 
oznaczana: 2'l.k.m.) wówczas 
pojawi się okno Grid size, w którym 


operacja 
skrótowo 


możemy podać odległość punktów siatki 
(zdubłowanie opcji "Grid size" z menu 
"Misc"-"Page prefs."). 

2. Grid snap -powoduje, że charak- 
terystyczne punkty figur będą przecho- 
dziły przez punkty siatki współrzędnych. 


Jeżeli naciśniemy 2*l.k.m. wówczas po-. 


dobnie jak poprzednio pojawi się opcja 
Grid size. 

3. Magnet - przy włączonej opcji 
Magnet rysowanie w pobliżu źródła ma- 
gnetyzmu spowoduje automatyczne prze- 
skoczenie pierwszego punktu krzywej 
w kierunku "magnesu" (czyli wybra- 
nego do tej roli obiektu), 

4. Magnify - powiększa wybrany ob- 
Szar rysunku. Naciskając 2*l.k.m. po- 
mniejszamy stopniowo widziany obraz, 
aż do momentu ukazania się całego ar- 
kusza. 

5. Filed -gdy podczas rysowania ikon- 
ka jest podświetlona, wówczas wszystkie 
kreślone figury zostaną wypetnione kolo- 
rem, który możemy wybrać poprzez 2*I.k.m. 
Pojawi się menu Fil styłe, a w nim: 





a. Paleta barw - pokazane są tu wszy- 
stkie dostępne przy rysowaniu kolory, 


b. Numer barwy - kolejny numer wy- | 


branego przez nas koloru z palety barw, 
c. Okno z aktualnie wybraną barwą, 


d. Suwaki pozwalające na płynne | 


ustawianie kolorów w palecie, 

e. Przyciski pozwalające na zmianę 
rodzaju palety. RGB (RED,GREEN, 
BLUE) oraz CMYK (CYAN,MAGENTA, 
YELLOW), 

f. Przycisk "No fill" pozwala na ry- 
sowanie zamkniętych figur bez wypeł- 
nień, 

9. Pozwalają odpowiednio na: "Copy" 
- kopiowanie barwy w obrębie "Palety 
barw” (najpierw wskazujemy barwę, któ- 
rą chcemy skopiować, a następnie miejs- 
ce, w którym ma się ona pojawić), "Exch" 
- zmienia miejscami barwy w palecie 
(wskazujemy interesującą nas barwę 








następnie wybieramy opcję "Exch" i "kli 
kamy' w innym miejscu palety), "Spread" 
- wykonuje płynne przejście między dwo- 
ma wskazanymi barwami (najpierw wska- 
zujemy barwę początkową, następnie wy- 
bieramy opcję "Spread" i pokazujemy 
Ą , "Undo" - stan 
początkowy "Palety barw", 
k gotowych wypełnień graficz- 
nych (tzw. patemów). Mamy do dyspozy- 
cji 32 pola, w których możemy umieszczać 
przygotowane przez nas, gotowe wypeł- 
nienia. Są one niezwykle przydatne do za- 
pełniania większych konturów zamknię- 
tych, jednakowymi znakami graficznymi. 
O tym jak tworzyć takie elementy, wspom 
nę przy omawianiu rozwijanego menu 
Edit. 


6. Text - wprowadza tekst na ekran. 
Gdy wykonamy 2*|.k.m. na tej ikonie wów- 
czas pojawi się Type control, a w nim: 
Typeface - wybór kroju czcionki, Point size 
- wielkość czcionki. 

7. Free hand - krzywa ciągła, ryso- 
wana zgodnie z rucnem myszki. 2'l.k.m. 
powoduje pojawienie się okna Border 
style. Poza opcjami znanymi już z Fill style 
pojawiają się w tym miejscu nowe możli- 
wości dotyczące kreślonych linii: 

a. "Wgt" - grubość kreślonej linii, 

b. Rodzaj linii, 

c. Rodzaj łuków, 

8. Polygon - przy wyłączonej opcji nr 


, 5 kreślimy wielokąt, za pomocą odcinków 


linii prostych, natomiast przy włączonej 
opcji "Filled" powstaje zamknięty wielobok. 
9. Smooth polygon - początek wy- 
gląda podobnie jak w opcji Połygon, przy 
czym po zakończeniu rysowania kompu- 
ter opisuje krzywą na powstałej figurze. 
10. Bezier spline - wskazując punkty 
charakterystyczne kreślimy tzw. krzywe 


| Beziera. 


11. Rectangle - pozwala na auto ma- 
tyczne kreślenie dowolnego wielokąta. Je- 
śli wykonamy 2"l.k.m. pojawi się okno, 
w którym możemy określić: of sides - liczbę 
wierzchołków oraz Constrein - propotcjo- 
nalność naszej figury. 

12. Ellipse - kreślenie elipsy, po wy- 
konaniu 2*l.k.m. pojawia się dodatkowe 
okno, a w nim: Arc from - wycina część elip- 
sy o określonym kącie, Arc to - kreśli jedy- 
nie część elipsy o określonym kącie. 

13. Bezier spline - ciągła, kontynuo- 
wana linia prosta, 

14. Selection - uaktywnia wskazany 
obiekt lub grupę obiektów. 

15. Clone - wkonuje duplikat wskaza- 
nego obiektu. 

16. Delete - kasuje wskazany obiekt 
lub grupę. 

17. Move - pozwala dowolnie przemie- 
szczać wskazany obiekt lub grupę 

| m 
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18. Rotate - umożliwia obrót obiektu. 

19. Scale - dowolne skałowanie obiektu. 

20. Change - zmiana kołoru wypełnie- 
nia lub rodzaju patemu. 

21. Group - grupowanie kilku obiek- 
tów w jeden. 

22. Ungroup - opcja odwrotna do 
Group. 

23. Front - wysunięcie obiektu "do 
przodu”. 

24. Back - schowanie obiektu "da tyłu". 

25. Fłexx - dodałkowe możliwości pro- 
gramu, ujawniające się przy pracy pod 
Arrexem. 


Przyjrzyjmy się teraz bliżej rozwijane- 
mu menu programu. Na pierwszym miej- 
scu znajdują się opcje zgrupowane pod 
wspólnym hasłem: Projekt. Są to odpo- 
wiednio: 

- New - otwarcie nowego projektu, 

- Open - wczytanie wcześniej przygo- 
towanego projektu, 

- Close - zamknięcie projektu, 

- Save - zapisanie projektu bez zmiany 
nazwy, 

- Save as - zapisanie projektu ze zmia: 
ną jego nazwy, 

- Import bitmap - wczytanie gradiki bi 
towej (np. rysunku standardu IFF z "Delux 
Painta”), 

- Full płot i Pariial płot - pozwalają na 
wydruk przygotowanej grafiki (całości - 
Full płot lub tylko częśći - Partiał plot). Do 
wyboru mamy cztery możliwości: HPGL, 
PostScript, ILBM oraz Preferences. Poz- 
walają one przesłać gotową stronę na por- 
ty Parallel, Serial lub urządzenie logiczne 
typu: DFO:, RAM:, DHO: i inne. 

- Quit - wyjście z programu, 

- About - informacje o autorach pro- 
gramu. 

Dalej znajdują się kolejno: Edit, Style 
i Misc. Przy ich omawianiu ograniczę się 
jedynie do opcji, o których nie wspomniałem 
wcześniej, lub też nie zostały one zdublo- 
wane w oknie Toołbox. Odpowiednio: 


Spółka Cywilna 





MINI - MAX 


- Undo - cofnięcie ostatnio wykonanej 
czynności, 

- Redb - gdy wykonaliśmy Unaoi stwier- 
dziliśmy, że to co było poprzednio nie 
było wcale takie złe, możemy wówczas 
skorzystać z Riedo, które przywraca stan 
wyjściowy. 

- Smooth - zastępuje linie proste krzy- 
wymi opisanymi na punktach tworzących 
dane odcinki, 

- Unsmooth - funkcja odwrotna do 
Smooth, 

- Layers - pozwala tworzyć kolejne 
poziomy rysunku, podobnie jak w progra: 
mach typu CAD, 

- Relayer object - przypisuje okreś- 
lony obiekt aktualnemu poziomowi. Z me- 
nu Style: 

- Obj to fill - jeżeli chcemy, aby dany 


| obiekt stał się elementem wypelniającym 


(paternem) wówczas musimy: zaznaczyć 
interesujący nas obiekt, wejść do menu 
Fill styłe oraz wskazać dowolny patem 
(Fil z prawej strony, a następnie wybrać 
opcję Obj to fill, 

- Fill to obj - funkcja odwrotna do po- 
przecniej, 

- Text to obj - zamienia dowolny tekst 
na obiekt (pozwala to wykonywać na nim 
operacje dostępne dla obiektów: obrót, 
kopiowanie, grupowani, wypełnianie kolo- 
rem i inne). Z menu Misc: 

- Help - po włączeniu Hełp uzyskamy 
informację o każdej wskazanej opcji, 

- Full view - powoduje powrót do wi 
doku całej edytowanej przez nas strony, 

- Edit prefs - pozwala określić: jakość 
tworzonych krzywych (opcje: Spline accu- 
racy, Spline steps, Freehand tolerance), 
ilość zapamiętanych operacji, dla których 
dostępna jest opcja Undo (Undo depth) 
oraz zasięg działania opcji Magnet. 


Do tej pory była mowa jedynie o ca- 
łych obiektach, teraz zajmiemy się możli 
wościami związanymi z edycją pojedyft 
czych punktów. Opcja taka staje się dos- 


"SEPTIMA' 


OFERUJE: 
| ZO OE ZCY WTZ PA AJ REM) 
3 SSA 
CZ LE : 


NIE 
MCE RU 311 


WLR ÓSYGH 





tępna po dwukrotnym naciśnięciu prawe- 
go przycisku myszy na dowolnie wybra- 
nym punkcie. Zależnie od rodzaju krzy- 
wej siają się wówczas dostępne nastę- 
pujące możliwości: 


t Prefs 


SŚpline Accuracy: 

$pline Steps: 

Undo depth: 

Freehand Tolerance: 
Magnet Strength: 18 


ZZ 
Menu "Edit prefs" 





- Move - dowolne przesuwanie wybranego 
punktu, 

- Add before - dodaje punkt przed wska- 
zanym punktem, 

- Add after - dodaje punkt za wskaza- 
nym punktem, 

- Delete - usuwa punkt, 

- Make curve - powoduje przejście linii 
prostej przechodzącej przez edytowany 
punkt w krzywą, 

- UnCurve - opcja odwrolna do poprze- 
dniej, 

- Break sub - usunięcie prostego odcin- 
ka zawartego między dwoma punktami, 

- Join sub - dodanie prostego odcinka 
między dwoma punktami (r-początkowy 
punkt, N-punkt końcowy), 

- Adjust - wyrównywanie położenia 
punktu do prostej, przechodzącej przez 
dwa sąsiednie punkty. 


Sądzę, że ten krótki opis przkonał czy- 
telników, iż warto posiadać w swoich zbio- 
rach program zatytułowany "ProVector 2.0". 
Pomimo roli kopciuszka wśród wspomnia- 
nych na wstępie programów, posiada on 
kilka ważnych, z punktu widzenia działu 
Min-Max, zalet: niewielkie wymagania 
sprzętowe, prostotę obsługi oraz możli 
wość dowolnego konfigurowania progra- 
mu. q 


Sklep komputerow 


enia pamięci i inne akcesoria 





Dzwoń codziennie w godzinach 10,00 - 16.00) 
pod numer (022) 211-133 Warszawa 
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52) 28-79-20, fax (52) 22-64-03 
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Page Stream 2.2 oferuje wygodny system 
tworzenia strony (obiektowy, a nie ramkowy). 


[ Fałeziseal Page W 











Proffesional Page 4.1 potrafi pokazywać 
obrazki bitmapowe w kolorze. 








do DTP 





en artykuł jest wprowadzeniem w termi- 

nologię związaną z DTP. Desktop Publi- 
shing zrewolucjonizował swego czasu pro- 
ces składania i druku wielu wydawnictw. 
Pisząc ten tekst mamy nadzieje udostępnić 
świat składania wielu osobom, które doty- 
chczas nie miały z nim styczności. 


Czym jest typografia ? 

Typografia jest sztuką druku. | dopó- 
ki nikt nie opracuje naukowej metody, 
która w każdej sytuacji będzie odpowia- 
dała na pytanie, jak układać elementy 
na stronie, aby wyglądały jak najlepiej, 
były jak najbardziej czytelne itp. typo- 
grafia sztuką pozostanie. Typografia nie 
jest jednak dziedziną, w której brak 
systematyki. W ciągu wielu lat rozwoju 
techniki drukarskiej odlewane metalo- 
we czcionki, ustawiane na drewnianych 
paletach zdążono już zamienić na na- 
świetlarki dysponujące gigantycznymi 
rozdzielczościami. Nie wpłyneło to jed- 
nak na podstawowe zasady i terminy, 
wymyślone i szczegółowo opracowane 
bardzo dawno temu. Najważniejszym 
z punktu widzenia typografi terminem 
jest TEKST. 


Czym jest TEKST? 
Terminem TEKSTU określamy wszy- 
słkie wydrukowane znaki i symbole nie- 


zależnie od ich kształtu, stylu oraz wiek 
kości. Przykładami tekstu są litery, cy- 


VI©:: A<-+>H:KO8 
tyuisg; zxem,dfzgh 
tyuise; zxcmdfzsh 


| fry, znaki interpunkcyjne oraz znaki spe- 


cjalne. To co w tej chwili czytasz jak 
tatwo można się domyśleć jest przykła- 
dem tekstu, ale są nim także symbole 
umieszczone powyżej. 

Każdy odrębny kształt zestawu zna- 
ków nazywa się w terminologii angiek 


skiej TYPEFACE. Trudno przettuma- | 


czyć to pojęcie na język polski, trzeba 
Jednak zaznaczyć, że jest ono często 
mylnie kojarzone z pojęciem FONT 
(czcionka), Wynika to głównie z zasto- 
sowania elektronicznych definicji zna- 
ków i, jak należy przypuszczać, terminy 
te wkrótce "zleją się" w jeden. Przykła- 
dy zestawów znaków o różnych ksztat- 
tach pokazane są poniżej. 


TimesPL-Bold 
RewiowePL 


Kcadjiman()L- Bold 
KaufmanPL-Bold 


Tekst na papierze oprócz charakte- 
rystycznego kształtu znaków, z których 
się składa, posiada także inną cechę. 
Jest nią wielkość. Litery i inne znaki mie- 
rzone są w dość nietypowej jednostce 
jaką jest punkt drukarski. Stąd też bie- 
rze się często słyszane zdanie, że przy 
składzie takiego to a takiego czasopis- 


ma użyto czcionki Times o rozmiarze 9 
punktów. Rodzi się pytanie jak duży jest 
ten punkt? Punkt drukarski posiada po- 
siada rozmiar 1/72 części cala (około 
0.35 mm). Określenie wielkości zesta- 
wu znaków nie jest jednak takie proste. 
Jak tatwo zauważyć nie wszystkie zna- 
ki posiadają taką samą wysokość, a więc 
skąd możemy wiedzieć, dla którego to 
określono rozmiary (rozmiar czcionki jest 
ustalany dla całego zestawu, a nie po- 
jedynczych znaków). Umówiono się, że 
jeżeli po nazwie zestawu znaków na- 
piszemy jego rozmiar, to będzie to wiel- 
kość, którą określimy na podstawie po- 
miaru odległości pomiędzy najwyższym 
punktem w obrysie najbardziej przesu- 
niętego do góry znaku, a najniższym 
punktem przesuniętego najniżej (przy- 
kład poniżej). 





W rozumieniu tradycyjnej typografii 
opis zestawu znaków (TYPEFACE) oraz 
wielkości tego zestawu noszą wspólną 
nazwę FONT (czcionka). Przykładem 
możę być Times 12 lub Garamond 18. 
Niektóre z programów DTP zachowują 
jeszcze dawne znaczenie słowa FONT, 
ponieważ każdy rozmiar czcionki o tej 
samej nazwie stanowi osobny plik na 
dysku (czcionki bitowe). 

W nowszych programach np. Page 
Stream lub ProPage różnica pomiędzy 
terminem TYPEFACE i FONT uległa za- 
tarciu, ponieważ potrafią one na pod- 
stawie danych zawartych w jednym zbio- 
rze stworzyć czcionkę o dowolnym roz- 
miarze. Ponadto ten sam zbiór może 
posłużyć do stworzenia zestawów zna- 
ków w różnych stylach (przykłady po- 
niżej) np. bold (pogrubiony), italic (po- 
chylony) itd. W tradycyjnym znaczeniu 
zestaw znaków, który posiadałby cechy 
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jednego z tych styli, posiadałby już inny | 


ksztalt, a więc nie mógłby być opisywa- 
ny pojedynczą nazwą. 


Italic _ Bold 
Roman Bold Italic 


Skadow backsłant 


A teraz poskładajmy znaki 

Wszystkie programy DTP oferują du- 
żą ilość kombinacji w składaniu posz- 
czególnych znaków w linijkę tekstu. Fun- 
kcje, które realizują to zadanie związa- 
ne są z trzema wielkościami: odległoś- 
cią między znakami, odległością między 
liniami tekstu oraz justyfikacją. 

Odległość między znakami jest wiek 
kością, którą nigdyś opisywały dwie war- 
tości TRACKING i KERNING. TRACK- 
ING opisywał, o ile należy zwiększyć od- 


ległość pomiędzy dwoma konkretnymi 


znakami, natomiast KERNING o ile zm- 


niejszyć. Obecnie odległość pomiędzy 


dwoma dowolnymi znakami określa ty 
ko jedna wielkość (CHARACTER SPAC- 
ING). KERNING jest używany nadal, lecz 
w chwili obecnej definuje on odległość 
pomiędzy dwoma konkretnymi znakami, 
które gdyby zostały umieszczone w tek$- 
cie z wykorzystaniem wielkości CHA- 
RACTER SPACING wyglądałyby niezbyt 
estetycznie. Poniższy przykład ilustruje 
różnice w wyglądzie tej samej pary liter 


PROGRAMY 


czeni. Terminem LEADING określa się 
sumę wielkości jednego wiersza tekstu 
oraz jego odległości w pionie od wier- 
sza następnego. Pomiar tej odległości 
jest najczęściej przeprowadzany pomię- 


tekstu (linia bazowa to dowolna linia 
przeprowadzona przez wszystkie znaki 








Formatowanie tekstu 
We wcześniejszych akapitach wyjaś- 


| niliśmy sobie kilka pojęć związanych 


z obróbką tekstu w programach DTP. 


| Wszystkie one służą jednemu proceso- 
dzy liniami bazowymi kolejnych linijek | 


w linijce; celem jej istnienia jest okreś- | 
/ lenie wzajemnego ustawienia poszcze- | 


gólnych znaków w kierunku pionowym). 
Ponieważ termin LEADING nie ma już 


wi, którego nazwa zawarta jest w na: 
główku tego akapitu. Nie wyczerpują 
one jednak możliwości programów DTP. 
Większość z nich oferuje bowiem również 
możliwość przesuwania poszczególnych 
czcionek prostopadle do linii bazowej, 
tworzenie akapitów, definiowanie spo- 


takiej wymowy jak kiedyś (LEAD to kar | sobu "opływania" grafiki przez tekst, de- 


walki ołowiu wkładane pomiędzy kolej- 


ne linijki tekstu), bardzo często jest on | 


w programach DTP zastępowany przez 
LINE SPACING. 






Justyfikacja? 


Justyfikacja określa sposób w jaki | 


tekst jest rozmieszczany w kolumnie. 
Możliwe jest dosunięcie wszystkich lini 
jek tekstu tylko do lewego lub tylko do 
prawego marginesu. Można także tekst 
umieścić dokładnie w środku kolumny 
lub rozsunąć go tak, aby zajmował do- 


, kładnie całą przestrzer! pomiędzy pra- 


ze zdefiniowanym kerningiem oraz bez | 


niego. 


TRACKING często jest pomijany i utoż- 
samiany z CHARAKTER  SPACING. 
TRACKING umożliwia zwiększenie od 
ległości pomiędzy wszystkimi znakami 
o podaną przy wywoływaniu tej opcji 
wartość. Ostatecznie więc, aby 
dokładnie odległość pomiędzy konkret- 
nymi znakami musimy się wzo- 
rem: CHARACTER SPACING = KERN- 
ING + TRACKING. 


Co to jest LEADING, albo jeśli ktoś 

woli, odległość pomiędzy 
liniami tekstu 

tekstu takie jak np. Pro 

Wrile lub maszyny do pisania oferują 

zazwyczaj możliwość ustawienia nie- 

wielkiej odległości pomiędzy liniami 

tekstu (zazwyczaj jest to część wyso- 


| 


wym i lewym marginesem (patrz przy- 
kłady). 


tekst tekst tekst tekst 
tekst tekst tekst tekst 
tekst tekst tekst tekst 
tekst tekst tekst tekst tekst 


Programy DTP wyposażone są za- | 


zwyczaj w kilka metod ułożenia tekstu. 
Jeśli w celu rozsunięcia tekstu zwiększo- 
no odstęp pomiędzy kolejnymi wyraza- 
mi mamy do czynienia z tzw. WORD 
JUSTIFICATION, natomiast w przypadku 
rozsuwania poszczególnych znaków z tzw. 
CHARACTER JUSTIFICATION. Możliwa 
jest także kombiancja tych dwóch me- 
tod i wtedy mamy do czynienia z tzw. 
AUTO JUSTIFICATION. 

Uwaga: nie należy mylić justyfikacji z 
KERNINGIEM lub  TRACKINGIEM. 
Działanie tych trzech opcji jest czasami 


kości lini tekstu). Użytkownicy progra- | podobne, ale nie mają one ze sobą nic 
mów DTP nie są w len sposób ogran: | wspólnego. 





finiowania koloru tekstu, wzoru którym 
powinna zostać litera wypełniona, itp. 


w PW: nk, 7% 
9% dw BW 

Komponowanie kształtu strony 

Strona jest tworem składającym się 
z wielu różnych elementów. Tym ele- 
mentami mogą być: obrazek, ramka, ko- 
lumna tekstu lub tytuł. Ogólnie wszystko 
co znajdzie się na stronie możemy naz- 
wać jej elementem. Sposób w jaki roz- 
mieściliśmy te elementy na stronie, w ter- 
minołogii angielskiej, nosi nazwę LAY- 
OUT (układ). 

Aby tą część (najważniejszą z punk- 
tu widzenia efektu) produkcji przebyć 
w miarę bezboleśnie, programy DTP wy- 
posażono w kilka bardzo pomocnych 
funkcji. Nie mogą one co prawda pod- 
powiedzieć nam w jaki sposób mamy 
poukładać nasze puzzie, ale pomagają 

w ich równym układaniu. , © któ- 
rych mówimy są: liniaty (RULER), linie 
pomocnicze (GUIDES) oraz siatka 


Add 


| (GRID). Liniaty umieszczone są nad gór- 


ną i lewą krawędzią składanej strony. 
Przesuwając myszką powodujemy jed 
noczesne przesuwanie się znaczników 
umieszczonych w liniatach, które infor- 
mują nas o aktualnej pozycji kursora na 
stronie. Linie pomocnicze są to specjał 
ne pionowe lub poziome linie (nie są 
one drukowane), które pomagają nam 
podczas ustalania wzajemnego ustaw- 
ienia elementów na stronie. Dys- 
ponując tymi liniami nie musimy już 
przesuwać kilku elementów punkt po 
punkcie po ekranie. Wystarczy, że w od 
powiednim miejscu umieścimy tę linię 
pomocniczą, a następnie wydamy roz- 
kaz dosunięcia do niej wybranych ele- 
mentów strony. Działanie siatki pomoc- 
niczej jest chyba wszystkim znane. 
Powoduje ona, że kursor nie może być 
przesuwany swobodnie po całej po 
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wierzchni strony. Może wędrować je- 
dynie pomiędzy poszczególnymi węz- 
łami sieci. Takie rozwiązanie powodu 
je, że można bardzo precyzyjnie roz- 
mieszczać poszczególne elementy stro- 
ny. Siatka pomocnicza, podobnie jak 
linie pomocnicze nie jest drukowana. 

Wróćmy jeszcze na chwilę do ele- 
mentów, które można umieszczać na 
stronie. Warto bowiem zapoznać się z ce- 
chami charakterystycznymi niektórych 
spośród nich. Najczęściej spotykanym 
elementem jest kolumna tekstu. Kolum- 
na jest zdefiniowanym obszarem stro- 
ny, w którym można umieścić tekst. 
Swoim zasięgiem obejmuje zazwyczaj 
większą część wysokości strony (ale 
nie całą szerokość). Na jednej stronie 
może znajdować się kilka kolumn o do- 
wolnej wielkości, rozmieszczonych w 
sposób dowolny (profesionalista może 
temu twierdzeniu sporo zarzucić). Inte- 
resującą cechą tego elementu strony 
jest możliwość jego połączenia, co umo- 
źliwia swobodny przepływ tekstu z jed- 
nej kolumny do innej. Sposób pałą- 
czenia możemy definiować. Możliwe jest 
także połączenie kolumny znajdującej 
się na 1 stronie składanego dokumentu, 
z inną, znajdującą się na stronie 6. 

Kolumny nie muszą być jednak je- 
dynymi elementami tekstowymi strony. 
Poza nimi bardzo często trzeba będzie 
definiować niewielkie "pudełka" zawiera- 
jące stopki, nagłówki, tytuły. Na tych 
obiektach można przeprowadzać takie 
same operacje jak na kolumnach teks- 
towych (z punktu widzenia programu 
pomiędzy tymi dwoma typami elemen- 
tów nie istnieje żadna różnica). 

Do pelnego zestawu elementów stro- 
ny brakuje jeszcze obiektów graficznych. 
Są nimi obrazy bitowe przygotowane 
przy pomocy takich programów jak 
Deluxe Paint lub "wczytane" do kompu- 
tera przy pomocy skanera lub digitize- 
ra. Drugim typem elementów graficznych 
są ilustracje wektorowe. Mogą one pow- 


sławać w dwojaki sposób. Pierwszym | 


jest wykorzystywanie narzędzi wbudo- 
wanych w program DTP. Zazwyczaj są 
to funkcje pozwalające na rysowanie od- 
anków linii prostych, prostokątów, okrę- 
gów i łuków. Drugą metodą jest wyko- 
rzystanie gotowych rysunków przygo- 
towanych wcześniej przy pomocy pro- 
gramów do tego przeznaczonych np. 
opisywanych w poprzednim Amigowcu 
ProDraw lub Art Expression. 

Reszta należy do Was. Zabawa z DTP 
podobna jest do układania puzzli. Mo- 
źliwych układów elementów jest prakty- 
cznie nieograniczona ilość. Jednak tył 
ko jeden układ będziemy mogli obejrzeć 
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na papierze, wszystkie inne możemy 
przechowywać tylko w naszej pamięci. 

I to byłoby wszystko jeśli chodzi o pod- 
stawy teoretyczne. Czas zająć się na- 
rzędziami służacymi do realizacji wspom 
nianych w pierwszej części artykułu, ce- 
lów. Jest z czego wybierać, przynajm- 
niej na tzw. "pierwszy rzut oka”. Po 
dokładnym przyjrzeniu się programom 
dostępnym dla Arnigi, trzeba jednak stwier- 
dzić, że rzeczywistość nie jest wcale 
tak różowa. W profesjonalnych zestawie- 
niach programów DTP obejmujących 
wszystkie komputery, jakiekolwiek szan- 
se na podjęcie walki miatyby tylko dwie 
produkcje: Professional Page 4.1 firmy 
Gold Disk oraz Page Stream 2.22 AGA 
firmy Soft Logic (prawdopodobnie jest 
to wynikiem lansowania Amigi jako kom- 
putera do zastosowań wideo). 


Sprzęt 

Zacznijmy od wymagań obu progra- 
mów. Pro Page wypada nieco gorzej. 
Jest to program nie dość, że pamię- 
ciożerny (wymaga około 2 MB RAM) to 
jeszcze wymaga posiadania dysku twar- 
dego. Page Stream zadowala się 1 MB 
RAM oraz dwiema stacjami dysków (cho- 
ciaż można go uruchomić posiadając 
tylko jedną stację). Z góry jednak na- 
leży zauważyć, że wymienione konfigu- 
racje umożliwią posiadaczowi Amigi co 
najwyżej na złożenie listu. Optymalnym 
zestawem wydaje się, w przypadku tych 
pakietów, posiadanie przynajmniej Amigi 
z procesorem 68020 (lepiej , 6 MB 
RAM (w przypadku prac graficznych 
w Page Stream jeszcze więcej), dysku 


_ twardego o przyzwoitej pojemności (200 


MB) oraz monitora o wysokiej rozdziek 


czości. Dla przykładu podaje, że Ami 


gowiec jest składany na dwóch Amigach 
(jedna Amiga 3000 i jedna 4000/030) 
połączonych siecią Ethernet, każda z nich 
jest wyposażona w dysk o pojemności 
200 MB. Dodatkowo współpracują one 
z Amigą 4000/040 stanowiącą stację 
graficzną. 


Obróbka tekstu 
Podstawowe funkcje pozwalające na 
obróbkę tekstu w obu programach są 
identyczne. Page Stream przewyższa 
nieco swojego konkurenta pod wzglę- 


dem możliwości nadawania tekstowi 


przeróżnych nietypowych atrybutów. Wy- 
posażony jest także w znaczną ilość fil 
trów pozwalających na wczytywanie do 
programu tekstów nagranych w formatach 
różnych edytorów, opracowanych nie ty- 
ko dla Amigi. Interesująca jest także 


możliwość bezpośredniego korzystania 


z fontów w formacie Adobe Type 1i3 
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(Pro Page musi być na taką operacje 
przygotowany). Obsługa tekstu w pro- 
gramie firmy Soft Logic ma jednak swoje 
wady. Przede wszystkim jest ona nie- 
zwykle powolna jeśli nie korzystamy ze 
standardowych czcionek. Przyspieszenie 
obsługi jest możliwe przez wygenero- 
wanie przeglądówki bitowej czcionki 
(umożliwia to niestety tylko jeden pro- 
gram Type Smith 2.0, którego nie moż- 
na niestety PE nabyć). 





Grafika 
Tutaj Page Stream również bije swo- 
jego konkurenta na głowę jeśli chodzi 


o ilość rozpoznawanych formatów gra- 


ficznych. Niestety, wszystko inne prze- 
mawia na jego niekorzyść. Pro Page po- 
siada jedną bardzo ważną cechę. Ła- 
dując do pamięci grafikę bitową zapa- 
miętuje jedynie jej uproszczony obraz, przez 
co zajmuje ona mniej miejsca w pamięci 
RAM komputera (trzeba za to pamiętać 
przy kopiowaniu dokumentów na inny 
dysk o jednoczesnym zabraniu grafiki). 
Ponad to umożliwia on oglądanie wczy- 
tanego obrazu w kolorze (Page Stream 
niezależnie od ilości kołorów w orygł 
nalnym obrazie pokazuje go zawsze ja- 
ko czarno - biały). Nie sposób także nie 
wspomnieć o tym, że wykonanie dowoł 
nej operacji na grafice w Page Streamie 
może potrwać nawet kilkanaście minut. 
Co prawda w Page Streamie nie ma 
ograniczeń w ilości dostępnych kolorów 
ale jakakolwiek ingerencja w kształt ob 
razu może doprowadzić człowieka o 
małym zasobie cierpliwości do szew- 
skiej pasji. 
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Drukowanie 
Page Stream w naszej ocenie może 
z pewnością otrzymać palmę pierwszerń- 
stwa przy korzystaniu z drukarek nie 
wyposażonych w Postscript. Ze względu 
na zastosowanie w nim własnych dri 
verów wyciska wszystko na co je stać. 
W przypadku Postscriptu sprawa nieco 
się komplikuje obsługa drivera wbudo- 
wanego w program jest bardziej niż 
beznadziejna. Pro Page jest w tym 
przypadku o wiele bardziej przyjazny. 
Program te posiada ponadto bardzo in- 
teresującą funkcję pozwalającą na przy- 
spieszyenie procesu drukowania. Jest 
nią możliwość założenia dyskowego 














CU NIU DECIUY WELZI 
Qorret tee Ś0eneot 
atest 


Ditetetie 

Qbestt [Jueea! feeć [EMrree 

[EEEE 1 (ho Toper WióoiEEH 
M] deż] Gal [I at Pitmęs 

Jm lsde Cooioadakie Faai [Javerr ióe (wzten iprez. 

Kata ile 











lk lane 

Gl 'rotrs Blank 
| LO 
') Mrattss Aagenia 

5 farsz m 


Zaj 


Drasity: faqiei Praoai 

BED +! UMIE” OBlek 4 Mite 
MED |+| BRIE- 03 Gie- 
KIEJ»: URIU* 6< Gie 
(EKD Ir! BER” 0) Celor Pestóretyt 


Gdreoler Sermsl Ieeówi4 (w) [EJ 
(wrz (ozporect Kupilam!  COEE 
Lej czai) 








bufora drukarki przejmującego i przesy- 
łającego dane płynące z komputera. 
Jest to sposób odciążenia programu 
głównego od opcji drukowania. 


Oprogramowanie pomocnicze 

W tym podpunkcie można oba pro- 
gramy postawić na równym poziomie. 
W pakiecie zarówno Pro Page jak i Page 
Streama znajdziemy prosty edytor tekstu 
służący do szybkiej jego obróbki oraz 
równie proste programy graficzne. Ponad- 
to Pro Page wyposażono dodatkowo w 
specjalnie jemu dedykowane oprogra: 
mowanie służące do obsługi fontów. 
Ciekawy jest także programik pozwa- 
lający na stworzenie prostej kolejki dru 
karki (kilka plików zdrukowanych na dysk. 
zostaje w odpowiedniej kolejności prze- 
słane na drukarkę), dzięki czemu mo- 
żliwe jest drukowanie bez blokowania 
programu głównego. Innym elementem, 
którego jest pozbawiony niestety Page 
Stream jest port Arexxa. który umo- 
żliwia tworzenia automatycznie urucha- 
mianych skryptów, pozwalających na 
rozbudowę możliwości programu. Wraz 
z Pro Page dostarczane jest spora ilość 
tego typu programików, bez których 
straciłby on około 40% swojej wartości. 
Ilość oprogramowania nie może stano- 
wić jednak o zwycięstwie produktu firmy 
Gold Disk, ponieważ ilość niestety nie 
przeszła w jakość. Soft Logic zapropo- 
nował nieco mniej programów, ale za 
to stanowiących realną pomoc dla użyt- 
kownika. Ponadlo oprogramowanie to 
nie ma problemów ze współpracą z róż- 
nymi wersjami systemu operacyjnego, 
czego nie da się niestety powiedzieć 
o konkurencji. Ostatnim elementem obu 
pakietów, o którym należy wspomnieć, 
są moduły komunikacyjne. W przypad- 
ku Pro Page jest to moduł zintegro- 
wany z samym programem i jest syste- 
mem zamkniętym. Wymiana danych 
jest możliwa tylko pomiędzy Pro Page 
a programami stanowiącymi część skła- 
dową pakietu (wyjątkiem jest możli 
wość współpracy z Pro Draw). System 


' (Hot Links) dostarczany z Page Stre- 


amem jest zewnętrzny i stanowi próbę 
ustanowienia swego rodzaju standardu 
(zgodny z systemem Hot Links jest Pro 
Write). Silnym punktem tego modułu 
jest wykorzystywanie dysku twardego 
do przekazywania informacji pomiędzy 
różnymi programami. Pozwala lo na za- 
bezpieczenie się przed przypadkowym 
wyłączeniem prądu oraz zmniejsza pot- 
rzebną do pracy ilość pamięci. Hot Links 
potrafi także zabezpieczyć dane has- 
tem przed dostępem osób niepowota- 
nycn. 


p 





Podsumowanie 

Czytając to krótkie i z pewnością nie- 
petne, porównanie nie sposób oprzeć 
się wrażeniu, że Pro Page jest progra- 
mem lepszym. Jest to jednak twierdze- 
nie, które nie do końca jest prawdziwe. 
Pomimo nieco lepszych możliwości pro- 
gram ten ma jednak swoje wady, o któ- 
rych dotychczas nie wspomnieliśmy. Pod 
sławową, ale za to jedną z ważniej- 
szych jest notoryczne odmawianie po- 
słuszeństwa przez program w zupełnie 
dowolnym momencie i bez jakiejko- 
wiek przyczyny. Ma to niekiedy olbrzy- 
mie znaczenie, szczególnie w chwili 
pracy nad bardzo ważnymi dokumen- 
tami lub w przypadku pośpiechu. Page 
Stream jest znacznie bardziej bezpie- 
czny w użyciu, Ponadto warto zauwa- 
żyć, że porównywane były programy, 
które różni spora różnica wieku (data 
premiery). Soft Logic nie pokazał bo- 


. wiem jeszcze bezpośredniego konku- 


renta Professional Page 4.0, a miano- 
wicie Page Streama 3.0. Dysponując 
informacjmi przesyłanymi nam przez 
firmę Soft Logic, możemy spokojnie 
stwierdzić, że jej nowy produkt wy- 
grałby to porównanie (miałby także spo- 
re szanse w walce z takimi potentatami 
jak Aldus PageMaker 5.0 lub Quark 
Xpress). 


Page Stream v2.22 

Soft Logic Publishing Corporation 
P.O. Box 510589 

St. Louis, MO 63151-0589 USA 


Professional Page v4.0 

Gold Disk Inc. 

P.O.Box 789 Streetsville 
Mississauga, Ontario Canada L5M 
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procesu PRINT. Nie jest to wcale takie pro- 


ste. W niniejszym artykule postaram się 
Wam przybliżyć niektóre problemy z tym 


związane. 


Na wstępie zastrzegam, że nie bę- 
dzie to niesamowicie dokładny opis z cy- 
klu "Go trzeba zrobić, żeby drukarka za- 
jęczała dźwiękiem igiet, a obrazek był 
podobny do obrazka". Myślę jednak, że 
przybliżę Wam sam problem "jak dru- 
kować i co z tego ma wyjść”. 


Kilka słów teorii. Drukowanie, po an- 


gielsku określane jako "print", jest pro- | 


cesem przesyłania informacji z komput- 
era do drukarki. Informacje są przesy- 
łane w postaci impulsów elektrycznych, 
które w niektórych środowiskach przy- 
bierają nazwę "bitów informacji". Dla nas 
nie jest istotne ani napięcie jakie w tym 
procesie powstaje, ani jak ono się zmie- 
nia. Ważne, że coś płynie z komputera 
do drukarki. Ważne jest również, że dru- 
karka co jakiś czas daje komputerowi 
znać o tym, czy drukuje i dlaczego nie. 
Załóżmy, że drukarkę już mamy kupio- 
ną. W celu jej podłączenia wyłączamy 
z prądu komputer i specjalnym (lak, 
tak) kablem łączymy złącze "Parallel" z od- 
powiednim portem w drukarce. Kable 


l 


należy docisnąć i ewentualnie dokrę- 


cić. Podłączyfiśmy! Teraz możemy przy- 
stąpić do drukowania... Nie, tylko spo- 
kojnie. Najpierw należy włączyć kom- 
puter. Są różne teorie na temat tego co 
włącza się najpierw - drukarkę, czy kom- 
puter. Różne tzn. jedni uważają, że dru- 
karka włączona później może uszko- 
dzić komputer, zaś inni twierdzą, że jest 
dokładnie na odwrót. Jedni i drudzy ba- 
zują na wiasnych doświadczeniach i ziar- 
no prawdy w tym na pewno jest. Ja oso- 
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biście najpierw włączam komputer a po- 
tem drukarkę. Po pierwsze przyzwycza- 
iłem się, po drugie robię to od dawna, 
a po trzecie odkąd mam system 2.1 mo- 
ja drukarka dziwnie zachowuje się po wy- 
łączeniu (nie mylić z włączeniem) kom- 
pulera. Czasami zapalają się wszystkie 
możliwe lampki i drukarka nie reaguje 
na nic, innym razem dziwnie stuka. Jest 
to prawdopodobnie spowodowane nieco 
odmienną budową kabla przeznaczone- 
go dla IBMa. U mnie na razie nic nigdy nie 
wysiadło. Także nic nie wysiadło u wielu 
osób, które znam, a które korzystają z ta- 
kich samych kabli. Jeśli chodzi o awarie 
to tylko jeden z moich kolegów miał zep- 
suty port w Amidze i ta wysyłała po włą- 
czeniu jakieś dziwne sygnały do dru- 
karki, tak, że wytłukta jej igię. 


Jak powinna zachowywać się pra- 
worządna drukarka po włączeniu kom- 
putera? Mowa będzie tu głównie o dru- 
karkach igłowych, ponieważ laserówki 
dają znać, gdy coś jest nie tak, odpo- 
wiednim komunikatem. Sam mam "Sei- 
koshę 2000 SP", ale jestem pewien, że 
poniższy opis przyda się przy wykorzy: 
staniu wielu innych drukarek. Po włą- 
czeniu w drukarce powinnny zapalić się 
wskażniki Power - włączona i ON-Line, 
co oznacza mniej więcej "Gotowa do pra- 
cy”. Zależnie od tego, czy włożyliśmy do 
niej papier, czy też nie może się zapalić 
lampka (przeważnie czerwona) Paper 
Empty, która sygnalizuje brak papieru. 
inne lampki typu NLQ nie powinny się 
świecić. Drukarki mądrzejsze zgłaszają 


ielu z Was zapewne zastanawiało się 
co dzieje się w momencie odpalenia 








się komunikatem READY. Mamy teraz 
drukarkę gotową do pracy. Odpalamy 
system. System czyli Workbench. 


Zastanówmy się przez chwilę po co 
jest system w temacie drukowanie. Jest 
to niesamowite uproszczenie sprawy w po- 
równaniu z innymi komputerami. Musicie 
bowiem wiedzieć, że praktycznie każda 
drukarka wymaga innych sygnałów, żeby 
uzyskać taką, a taką rozdzielczość, czy 
taki a taki rodzaj czcionki. My też pracuje- 
my na bardzo wielu programach mają- 
cych możliwość drukowania. Teraz gdy- 
by nie było systemu, każdy z progra- 
mów musiałby wysyłać sygnały akurat 
do tej drukarki, którą my posiadamy. 
Oczywiście jest to niemożliwośćią i pos- 
tanowiono wprowadzić tłumacza. Tłu- 
macz ta nic innego jak driver. Kierownik. 
On to kieruje potok informacji o wydru- 
ku z programu do konkretnej (tzn. podłą- 
czonej do naszego komputera drukarki). 
W trakcie tego sterowania tłumaczony 
jest sygnał "graficzny" na sygnał "druko- 
wany” przez naszą drukarkę. Wyobraźmy 
sobie, że pomiędzy komputerem, a wyjś- 
ciem z niego siedzi sobie krasnoludek, 
który tą całą robotę wykonuje. To właś- 
nie driver. Musimy sami wybrać jaki kras- 
noludek będzie nam najlepiej od- 
powiadał. 











Wyboru ae: z Preferencji. 
Opcja Printer(s). 


Wybieranie odpowiedniego drivera od- 
bywa się w górnej prawej części ekra- 
nu. Tu dopiero zaczynają się schody. Cza- 
sami dzieje się tak, że nie mamy z tym 
żadnego problemu, czasami jednak nie 
ma takiej nazwy jak na naszej drukar- 
ce. Nieraz trzeba poeksperymentować, 
czyli wybrać któryś z driverów - podru- 
kować i tak aż do uzyskania efektów - 
o tym poniżej. Nieraz wystarczy zerknąć 
do instrukcji i poszukać jaką drukarkę 
emuluje (naśladuje) posiadany przez 
nas model. Jest to opisane przeważnie na 
pierwszych stronach instrukcji w jej cha- 
rakterystyce. Drivery są umieszczone na 
dyskietce Extras w katalogu De- 
vs/Printers. Trzeba się liczyć z tym, że 
nie zawsze będziemy w stanie dobrać od- 
powiedni driver. który pozwoli nam na wy- 
korzystanie wszystkich możliwości naszej 
drukarki. Jest to spowodowane "zapo- 
minaniem" producentów drukarek o ami- 


Ją tego jest brak | 


gowyrn ryrku. Konsekwencj, 
zoaiedzioh driverów. Drivery syste- 
mowe są tworzone tylko do niektórych, 
najbardziej popularnych drukarek. 


Poniżej podaję listę driverów dołą- 
czanych do systemu 2.1 (dyskietka 3 z 
5-ciu): 


Lista driverów do drukarek 


CalComp_ColorMaster 6508 
CalComp_ColorMaster2 7084 
CanonBJ10 10420 
GBM_MPS1000 6080 
Diablo_630 3300 

EpsonQ 6480 

EpsonX 7160 

EpsonXOld 4712 
Howtek_Pixelmaster 6716 
HP_DeskJet 9092 
HP_DeskJetOld 6728 
HP_LaserJet 6372 
HP_PaintJet 6984 
HP_ThinkJet 4568 
Imagewriteril 8464 
NEC_Pinwriter 6924 
Okidata_2931 6516 
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Okidata_92 4176 
Okimate_20 5440 
PostScript 21072 
Seiko_5300 4144 
Seiko_5800a 4680 
Sharp_JX-730 6876 
Tektronix _4693D 5160 
Tektronix_4696 6400 
Toshiba_P351C 6584 
Toshiba _P3518X 7160 
Xerox _4020 7192 


Jak widzimy nastąpił pewien postęp | 


w porównaniu z systemem 1.3. Nowe dri- 
very raczej nie powinny działać na starym 
systemie, ale spróbować nie zaszkodzi. 


Zastanówmy się teraz przez chwilę 
co może działać w driverze, a co nie. 


Wydruk na drukarkę może odbywać 
się w dwóch trybach: tekstowym (prost- 
szym) i graficznym. W trybie tekstowym 
oprócz sekwencji początkowej przesyła- 
ny jest po prostu tekst. Każdej literze od- 
powiada jedna Ściśle określona liczba z za- 
kresu 1-255 (np. "a" to inaczej 97). W ten 
sposób wystarczy do drukarki przesłać 
sygnał zawierający informację o kolej- 
nych liczbach, z których drukarka, na ba- 
zie odpowiedniej tablicy stworzy tekst. 
Każda drukarka ma zakodowany wygląd 
poszczególnych liter, które są wywoły- 
wane poprzez przesłanie odpowiednich 
cyfr. Również z tym wiąże się bardzo 
ściśle problem polskich liter w wydruku. 
Ponieważ tablice z wyglądem liter nie 
uwzględniają "ogonków", nie jest wcale 
prostą sprawą ich wydrukowanie. 


Tablica drukarki zawiera zdefinio- 
wane punkt po punkcie litery. Wystar- 
czy podać odpowiednią liczbę w przedzia- 
le 0-255, aby drukarka korzystając z ta- 
kiej tablicy wydrukowała nam odpo- 
wiednią literę. Przyspiesza to pracę 
drukarki i działa w trybie tekstowym. 


Wygląd polskich liter można w ta- 
kim układzie wprowadzić do odpowied- 


niego miejsca w pamieci RAM drukarki. 


Oczywiście po jej wyłączeniu, czy też 


po resacie Amigi całą tą informację dia- | 
bli wezmą i za każdym razem trzeba ją | 


ładować od nowa. Można też przesyłać 
te dane przed wydrukiem poszczególnych 
polskich liter. Pierwszy sposób jest do- 
syć wygodny, ale wymaga odpowiedniej 
ilości pamięci w drukarce i nie zawsze 
można go zrealizować. Drugi sposób 
opóźnia, nieraz znacznie, wydruk pols- 
kiego tekstu, ale daje się zastosować 
szczególnie w drukarkach starszych, które 
mają mniej pamięci przeznaczonej na 





wpisywanie własnych znaków. 
Wspaniałą pomocą dla wszystkich 
drukarkowiczów są tzw. drivery spolsz- 
czone przez księdza Pikula. Drivery te 
bez większych problemów umożliwiają 
wydrukowanie tekstu z polskimi literami. 


Przy drukowaniu tekstu (i nie tyłko) na- 
leży pamiętać, że w Amidze faktycznie 
mamy do czynienia z dwoma portami 

| drukarki. Nie chodzi tu wcale o porty: sze- 
| regowy i równoległy. Chodzi o port do któ- 
rego podłączona jest drukarka, a więc 
równoległy (parallel). Port ten ma dwa oz- 
naczeria bgczre - dwie nazwy: PAT. i PRN:. 
To tak jakby ktoś nazywał się Tomek 
| Romek i zależnie od sytuacji wołanoby 
go raz Romek, raz Tomek. 


Port PRT: jest to "normalny" port dru- 


karkowy. Wystarczy stworzyć jakiś tekst 
i potem wpisać: 


copy tekst prt: 


Tekst zostanie wydrukowany. Więk- 
szość programów działa właśnie w ten 
sposób. Port PRT: nakłada jednak na 
nasz tekst pewne ograniczenia. Innymi 
słowy pomiędzy programem a drukarką 
istnieje jeszcze filtr, który dokonuje róż- 
nych przeróbek. Między innymi usuwa 
niektóre znaki, tak, że niektórym z nas 
swego czasu wydawało się niemożliwe 
wykorzystanie oryginalnych komend dru- 
karki opisanych w instrukcji. 


Jest to możliwe! Wystarczy tekst z ta- 
kimi komendami (tzn. określonymi zesta- 
wami znaków) wysłać do portu PRN:. 


copy tekst prn: 


W takim przypadku omijamy filtr i ża- 
| den ze znaków nie jest wycinany. Oczy- 
wiście ma to tęż swoje ujemne strony. 
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Jak wiadomo Amiga dysponuje ak | 
ANSI, który ułatwia stosowanie podkreś- 
leń, czy kursywy. Odpowiednia standar- 
dowa sekwencja znaków opisująca daną 
funkcję (patrz tabela) zostaje przetłu- 
maczona na taką samą sekwencję, ale 
specyficzną dla naszej drukarki. Nieste- 
ty - gdy wysyłamy tekst z takimi sekwencja- 
mi do portu PRN: tłumaczenie nie nas- 
tępuje. 


Tabela - Sekwencje ANSI: 


ESCcreset 

ESCHHinitialize 
ESC[Omnormal character set 
ESC[3mitalics on 
ESC[23mitalics off 
ESC[Amunderliine on 
ESC[24munderline off 
ESC[1mboldface on 
ESC[22mboldface off 


ESC[Ownormal pitch 
ESCI2welite on 

ESC] 1welite off 
ESC[Awcondensed line on 
ESC[3wcondensed line off 
ESC[ewenlarged on 
ESC[5wenlarged off 


ESC[6'"zshadow print on 
ESC[5"zshadow print off 
ESC[4'zdoublestrike on 
ESC[3'zdoublestrike off 
ESC[2'zNLQ on 
ESC[1'zNLQ off 


ESC]2vsuperscript on 
ESC[1vsuperscript off 
ESC[Avsubscrpt on 
ESC[3vsubscript off 
ESC[Ov normalize the line 
ESCipartial line up 
ESCKkpartial line down 





ESC|2pproportiona! spacing on 
ESC[1pproportional spacing off 
ESC[Opproportional spacing clear 
ESC|[5Fauto left justify 
ESC[7Fauto right justify 
ESC[6Fauto full justify 
ESC[OFauto justify off 
ESCI3Fletter space (justify) 
ESC[1Fword fill (auto center) 


ESC[0z1/8" line spacing 
ESC[121/6" line spacing 
ESC[Oqpert skip off 


ESCf3clear margins 

ESC[1gclear vertical tab 

ESC|4gclear all vertical tabs 

ESC+4clear all horizontal and verti- 
cal tabs 


Drukowanie w trybie graficznym jest | 
pracą o wiele bardziej skomplikowaną. | 
Może się zdarzyć tak, że driver druku- 
jący polskie litery nie będzie w stanie od- 
powiednio drukować grafiki. W takim przy- 
padku będziemy zmuszeni do zmiany dri- 


Ok waj 


vera w preferencjach. Coś za coś. Do- 
branie odpowiedniego drivera graficzne- 
go jest szutką nie lada. Jest to szcze- 
gólnie trudne przy drukarkach koloro- 
wych. Do testów najlepiej nadaje się De- 
Luxe Paint. Najlepiej znależć kolegę, 
któremu coś udało się ładnie wydrukować. 
Należy wziąć od niego taki próbny wy- 
druk wraz z obrazkiem i ustawieniem pref- 
erencji w DeLuxie oraz w systemie i spró- 
bować drukowania samemu. Aby nie ba- 
wić się w zbędne kopiowanie plików drive- 
rów na i tak już zapchany dysk z DPaintem 
można skorzystać z polecenia "Assign". 


np. Assign DEVS: Extras:devs 


Co zmusi nas do włożenia dyskietki 
Extras do dowolnie wybranej stacji. 

Oczywiście aby zmieniać ustawie- 
nie drukarek warto mieć pod ręką prefe- 
rencje (na tym samym dysku o DPaint (?). 
Zmiany poszczególnych prarametrów 
w preferencjach są tematem na oddziel- 
ny artykuł i myślę, że narazie możecie po- 
eksperymentować sami. 


Wybrane drivery należy skopiować na 
wszystkie (sic!) dyskietki, z których za- 
mierzacie w przyszłości odpalać system. 
Na te dyskietki należy również zgrać od- 
powiednie ustawienie w preferencjach. 
Preferencje można odpalać z dyskietki 
Workbencha. 


Jak na początek to i tak spora daw- 
ka informacji. Wszyscy, którzy mają ja- 
kieś konkretne problemy, z których moż- 
na by "zrobić" artykuł mogą pisać na 
adres: 


Tomasz Kokoszczyński 
P-17, 85-099 Bydgoszcz 23 
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Wpoprzećnim odcinku kursu przedstawi- 
łem kilka podstawowych instrukcji mi- 


kroprocesora Motorola 68000. Dzisiaj napi- 
szemy już nasz pierwszy program w języ- 


ku maszynowym. 
Jednak do napisania pierwszego pro- 


gramiku musimy poznać jeszcze kilka po- 
trzebnych instrukcji. 


Pierwszą z nich jest instrukcja CMP. 
CMP - Compare (porównanie) 
Zapis: GMP źródło, Dn 


Rozkaz CMP porównuje zawartość 
rejestru danych z zawartością operan- 
du określonego w polu "źródło". Może 
to być inny rejestr, zawartość komórki 
pamięci lub bezpośrednio podana licz- 
ba. Porównanie polega na "udawanym" 
odjęciu operandu źródłowego od rejes- 
tru danych i ustawienie znaczników na 
podstawie efektów tego odejmowania. 
Odejmowanie to nazwałem "udawanym", 
gdyż w rzeczywistości nie zostaje zmie- 
niona zawartość ani rejestru danych, ani 
operandu źródłowego. Rozmiar opera- 


cji może być określony jako bajt, słowo | 


lub długie słowo. 


Znaczniki: 
X - Nie zmieniany. 


N - Ustawiany, gdy wynik jest ujem- 


ny. W przeciwnym orzypadku zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynik jest zerowy 
(porównywane wartości są sobie rów- 
ne). W przeciwnym przypadku zero- 
wany. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmi 
ar przy odejmowaniu. W przeciwnym 
przypadku zerowany. 

C - Ustawiany, gdy wytworzona zo- 
stała pożyczka. W przeciwnym przy- 
padku zerowany. 





Dozwolone tryby adresowania: 
CMP Dm,Dn 

CMP Am,Dn 

CMP (Am),Dn 

CMP (Am)+,Dn 

CMP -(Am),Dn 

CMP p(Am),Dn 

CMP p(Am,Dn.W),Dn 
CMP piAm,Dn.L),Dn 
CMP adr.W,Dn 

CMP adr.L,Dn 

CMP p(PC),Dn 

COMP p(PC,Dm.W),Dn 
CMP p(PC,Dm.L),Dn 
CMP śnn,Dn 


Przykład: CMP.W £10,D0 porównu- 
je liczbę 10 z zawartością rejestru da- 
nych DO. W porównaniu biorą udział dwa 
najmłodsze bajty rejestru (słowo), dwa star- 
sze bajtu są ignorowane. Znaczniki zos- 
tają ustawione zgodnie z opisem. Np.: 
jeśli zawartość rejestru DO byłaby rów- 
na 10, to ustawiony zostałby znacznik Z, 
w innym wypadku zostałby wyzerowany. 


CMPA - Compare adress (porówna- 
nie adresu) 


Zapis: CMPA źródio,An 


Instrukcja CMPA porównuje zawar- 
tość rejestru adresowego z zawartoś- 
cią operandu określonego w polu "źró- 
dło”. Może to być inny rejestr, zawar- 
tość komórki pamięci lub bezpośrednio 


podana liczba. Porównanie przebiega 


identycznie jak w przypadku instrukcji 


CMP. Rozmiar operacji może być ok- | 


reślony jako słowo lub długie słowo. 








Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy wynik jest ujem- 
ny. W przeciwnym przypadku zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynik jest zero- 
wy (porównywane wartości są sobie rów- 
ne). W przeciwnym przypadku zerowany. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmiar 
przy odejmowaniu. W przeciwnym przy- 
padku zerowany. 

C - Ustawiany, gdy wytworzona zos- 


tała pożyczka. W przeciwnym przypadku 


zerowany. 


Dozwolone tryby adresowania: 
CMPA Dm,An 

CMPA Am,An 

CMPA (Am).An 

CMPA (Am)+,An 
CMPA -(Am),An 
CMPA p(Am),An 
CMPA p(Am,Dn.W),An 
CMPA p(Am,Dn.L),An 
CMPA adr.W,An 
CMPA adr.L,An 

CMPA piPO),An 
CMPA p(PC,Dm.W),An 
CMPA p(PC,Dm.L).An 
CMPA łnn,An 


Przykład: CMPA.W $20000,A6 porów- 
nuje zawartość komórek $20000 i $20001 
(instrukcja ma rozmiar słowa) z zawartoś- 


| cią starszego i młodszego bajłu rejes- 


tru A6. Znaczniki zostają ustawione zgo- 
dnie z opisem. Np.: Jeśli zawartość re- 
jestru A6 byłaby równa zawartości ko- 
mórek, to ustawiony zostałby znacznik Z, 
w innym wypadku zostałby wyzerowany. 


CMPI - Compare immeciate (porówna- 
nie natychmiastowe) 


Zapis: CMPI 4/nn.przeznaczenie 


Instrukcja CMPI porównuje daną na- 
tychmiastową (śnn) z zawartością ope- 
randu określonego w połu "przeznacze- 
nie”. Może to być rejestr lub zawartość 
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komórki pamięci. Porównanie przebiega 
identycznie jak w przypadku opisanych 
wcześniej rozkazów CMP i CMPA. Roz- 
miarem operacji może być bajt, słowo 
lub długie słowo. Oczywiście rozmiar da- 
nej natychmiastowej musi być zgodny 
z rozmiarem operacji (nie można np. po- 
równywać liczby 65535 z zawartością 
pojedynczej komórki pamięci). 


Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy wynik jest ujem- 
ny. W przeciwnym przypadku zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynik jest zero- 
wy (porównywane wartości są sobie rów- 
ne). W przeciwnym przypadku zerowa- 
ny. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmiar 

przy odejmowaniu. W przeciwnym przy- 
padku zerowany. 

C - Ustawiany, gdy wytworzona zo- 
stała pożyczka. W przeciwnym przypad- 
ku zerowany. 


Dozwolone tryby adresowania: 
CMPI źnn,Dn 

CMPI źnn,(An) 

CMPI śnn,(An)+ 

CMPI łnn,-(An) 

CMPI iłnn.p(An) 

CMPI ifnn,p(An,Dm.W) 

CMPI żnn,p(An,Dm.L) 

CMPI źnn,adr.W 

CMPI żnn,adr.L 


Przyklad: CMPl.B £7,$0 porównuje 
iczbę 7 z zawartością komórki o adresie 0. 
Znaczniki zostają ustawione zgodnie z opi- 
sem. 


CMPM - Compare memory (porówna- 
nie zawartości pamięci) 


Zapis: CMPM (An)+,(Am)+ 


Rozkaz CMPM porównuje zawar- 
tość pamięci o adresie zawartym w re- 
jestrze An z zawartością pamięci o ad- 
resie zawartym w rejestrze Am. Porów- 
nanie odbywa się identycznie jak w przy- 
packu instrukcji CMP, CMPA | CMPI. Po 
dokonaniu porównania używane rejestry 
adresowe zostają zwiększone zgodnie z uży- 
tym rozmiarem operacji, którym może być 
bajt, słowo lub długie stowo (tryb adre- 
sowania z postinkrementacją). 


Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 

N - Ustawiany, gdy wynik jest ujem- 
ny. W przeciwnym przypadku zerowany. 

Z - Ustawiany, gdy wynik jest zerowy 
(porównywane wartości są sobie równe). 
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W przeciwnym przypadku zerowany. 

V - Ustawiany, gdy wystąpił nadmiar 
przy odejmowaniu. W przeciwnym przy- 
padku zerowany. 

C - Ustawiany, gdy wytworzona zo- 
stała pożyczka. W przeciwnym przypad- 
ku zerowany. 


Dozwolony jest jedynie tryb adre- 
sowania z posiinkrementacją: 
CMPM (An)+,(Am)+ 


Przykład: CMPM.L (A0)+,(A1)+ po- 
równuje długie słowo zawarte w pamię- 
ci pod adresem określonym zawartoś- 
cią rejestru AQ0 z diugim słowem w pa- 
mięci pod adresem określonym rejes- 
trem A1. Na skutek porównania zostają 
ustawione odpowiednie znaczniki (zgod- 
nie z opisem). Po porównaniu zawartość 
rejestrów AQ0 i A1 zostaje zwiększona 
o cztery (rozmiarem operacji jest długie 
słowo). 


Poznaliśmy więc bardzo ważne instru- 


kcje porównujące ze sobą zawartości | 


rejestrów i kornórek pamięci oraz usta- 
wiające, w zależności od wyników po- 
równania, odpowiednie znaczniki w re- 
jestrze statusowym. Jednak sama zmia- 


na znaczników nie powoduje żadnego | 


efektu. Potrzebna jest instrukcja, która 
podejmowałaby odmienne działania dla 
znacznika wyzerowanego | ustawione- 
go. Jedynymi takimi instrukcjami są in- 
strukcje skoków warunkowych. 


Bcc - Branch conditionally (Skok wa- 
runkowy) 


Zapis: Boc adres 


Rozkaz Bcc to rozkaz skoku warun- 
kowego. Oznacza to, że jeżeli spełniony 
jest właściwy warunek (określony w naz- 
wie instrukcji), to wykonanie programu 
kontynuowane jest od adresu podane- 
go w polu "adres". W przeciwnym wy- 
padku (gdy warunek nie będzie speł- 
niony) program będzie wykonywany jak- 
by nic się nie stało. Zawartość pola "ad- 
res' w rzeczywistości nie jest bezpoś- 
rednio określonym adresem, pod jaki ma 
program "skoczyć" w przypadku speł- 
nienia warunku, lecz ośmio lub szes- 
nastobitowym przesunięciem, które ok- 
reślą odległość w bajtach aktualnego 
adresu zawartego w rejestrze PC (jest 
to adres instrukcji następnej po Bec) od 
pożądanego adresu. Jest to liczba zapi- 
sana w kodzie uzupełnień do dwóch, 
umożliwia więc (przy rozmiarze 16-bito- 
wym) określenie przesunięcia od 32768 
do 32767. Istnieje piętnaście typów 





| skoków warunkowych: 

BEQ - Skok, gdy równy. Skok nastę- 
puje gdy znacznik Z jest ustawiony. 

BNE - Skok, gdy różny. Skok nastę- 
puje gdy znacznik Z jest wyzerowany. 

BGE - Skok, gdy większy lub równy. 
Skok następuje gdy znaczniki N i V są 
oba albo ustawione, albo wyzerowane. 
BGE używane jest po porównaniu liczb 
zapisanych w kodzie uzupełnień do 
dwóch (ze znakiem). 

BLE - Skok, gdy mniejszy lub równy. 
Skok następuje gdy ustawiony jest zna- 
cznik Z lub ustawiony jest N, a V jest wy- 
zerowany lub N jest wyzerowany, a V 
ustawiony. Instrukcji BLE (tak jak BGE) 
używa się do liczb w kodzie uzupełnień 
do dwóch. 

BGT - Skok, gdy większy. Skok nas- 
tępuje gdy znaczniki Ni V są ustawione, 
a Z wyzerowany lub gdy N, V i Z są 
wszystkie wyzerowane. 

BLT - Skok, gdy mniejszy. Skok nas- 
tępuje gdy N jest ustawiony, a V wyze- 
rowany lub gdy N jest wyzerowany, a V 
ustawiony. 

BHI - Skok, gdy wyższy. Skok nastę- 
puje gdy C i Z są wyzerowane. Rozkaz 
BHI jest używany po porówaniu liczb bez 
znaku. 

BLS - Skok, gdy niższy lub równy. 
Skok następuje gdy albo znacznik C ał 
bo Z jest ustawiony. BLS używane jest 
do liczb bez znaku. 

BCC - Skok, gdy znacznik C jest wy- 
zerowany (brak przeniesienia). 

BCS - Skok, gdy znacznik C jest us- 
tawiony (wystąpiło przeniesienie). 

BPL - Skok, gdy znacznik N jest wy- 
zerowany (wynikiem ostatniej operacji 
jest liczba dodatnia). 

BMI - Skok, gdy znacznik N jest us- 
tawiony (wynikiem ostatniej operacji jest 
liczba ujemna). 

BVC - Skok, gdy znacznik V jest wy- 
zerowany. 

BVS - Skok, gdy znacznik V jest usta- 
wiony. 

BRA - Skok zawsze, nie 
są sprawdzane żadne warunki (skok 
bezwarunkowy). 





Znaczniki: 
Wykonanie instrukcji Bec nie zmie- 
nia stanu żadnych znaczników. 


Wiemy już więc jak otrzymać rozga- 
tęzienie programu (skok do jednago ał- 
bo drugiego punktu programu w zależ- 
ności od jakiegoś warunku). Możemy 
wobec tego napisać pierwszy program. 
Będzie nim krótka procedurka przelicza- 
jąca wartość zapisaną w rejestrze DO 
na liczbę w kodzie szesnastkowym 
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(heksadecymalnym). Na początek bę- 
dziemy przeliczać tylko najmłodsze czte- 
ry bity. Daje to nam jeden znak w kodzie 
szesnastkowym (na czterech bitach mo- 
żna zakodować 16 wartości). 


Przeliczanie na HEX jednej cyfry 


Start: 
move.l £13,d0 ;Liczba dziesiętna do 
przeliczenia 

;(Możecie tu wstawić dowolna war- 
tość) 
cmpi.l £10,d0 ;Sprawdzenie, czy liczba 
jest większa lub równa 10 
bec Liczby ;Jeśli tak, to skok do ety- 
kiety Liczby 
Cyfry: 
add.| +"0',d0 ;Gdy przeliczana liczba 
jest mniejsza od 10 (wynik będzie w za- 
kresie 0-9), to dodać do niej kod znaku 
0” 
bra Koniec ;Skok na koniec progra- 


mu 

Liczby: ;Ta część programu będzie wy- 
konywana, gdy przeliczana liczba jest 
większa lub równa 10 (wynik w zakre- 
sie A-F) 

sub. 4£10,d0 ;Odejmujemy 10 

add.| $"A",dO ;Dodanie kodu znaku "A" 
Koniec: ;W najmłodszym bajcie rejes- 
tru DO znajduje się przeliczona liczba 
w kodzie szestnastkowym 

rts , Powrót z programu 


Po wpisaniu tego programu podaje- 
my w assemblerze komendę Assemble 
(w AsmOne komenda A), a po niej ko- 
mendę uruchamiającą program (w As- 
mOne komenda J, w DevPac komenda 
RUN). 


Myślę, że podany wcześniej opis roz- | 


kazów i komentarze w tekście progra- 
mu w wystarczający sposób wyjaśniają 
działanie tej procedurki. Bardzo pomoc- 
ne w zrozumieniu jej działania (jak i poz- 
naniu efektów poszczególnych rozkazów) 
jest zaobserwowanie pracy programu 
krok po kroku pod dowolnym debugge- 
rem (np. pod świetnym debuggerem w pro- 
gramie AsmOne). Możecie również spra- 
wdzić, czy procedura poprawnie przeli- 
cza najmłodsze cztery bity rejestru DO 
na kod szesnastkowy, wstawiając różne 
wartości w pierwszej instrukcji move.l 
za etykietą Start:. Jednak, czy nie mo- 
żna tego samego problemu rozwiązać 
w inny sposób? Otóż można, i to w zna- 
cznie prostszy. Rozpatrzmy następują- 
ce pięć linii programu: 


move.l +Liczba,dO 
lea Tabela,a0 
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move.b O(a0,d0.w),dO 
rts Tabela dc.b '0123456789ABCDEF' 


Jakie jest działanie tych linii? Otóż 
robią one dokładnie to samo co podany 
wcześniej program. Tak więc, jeśli do DO 
wpiszemy wartość, którą chcemy przell- 
czyć na kod szesnastkowy, a do AQ ad- 
res tabeli znaków jakie mogą występo- 
wać w kodzie (0123456789ABCDEF), to 
po wykonaniu instrukcji  move.b 
O(a0,d0.w),dO w rejestrze DO znajdzie się 
odpowiedni znak kodu szesnastkowe- 


go. Dzieje się tak dlatego, że w instruk- | 


cji move.b O(a0,d0.w).d0 operandem źró- 
dłowym będzie adres tabeli znaków ko- 
du powiększony o wartość zawartą w re- 
jestrze DO, a więc adres odpowiednie- 
go znaku kodu szesnastkowego. 


Tym przykładem chciatem zwrócić | 


uwagę, że w języku maszynowy jeden 
problem można rozwiązać na wiele spo- 
sobów. To, który wybierzemy będzie za- 
leżało, czy zależy nam na prędkości dzia- 
łania, czy na czytelności programu. (Choć 
w naszym przypadku sposób drugi jest 
| szybszy i bardziej zrozumiały.) 


Po poznaniu sposobu zamiany naj- 
czterech bitów rejestru na kod 
szesnastkowy możemy się pokusić 
o przeliczanie zawartości całego rejestru 
(długiego słowa - 32 bitów) na kod sze- 
snastkowy. Wartośc zapisana w 32-bi- 
towym rejestrze po przeliczeniu na kod 
szesnastkowy będzie zajmowała 8 zna- 
ków (jeden znak to 4 bity, 32/4=8). Aby 
otrzymać wszystkie 8 znaków musimy 
spowodować, aby wszystkie czwórki bi- 
tów po kolei pojawiały się na najmłod- 
szych pozycjach rejestru, a następniejed- 
nym z opisanych wcześniej sposobów 
przeliczać je na znak w kodzie szenas- 
tkowym. Według tego algorytmu działa 
drugi z programów, który potrafi przeli- 


| czyć całe długie słowo z rejestru DO na 
| kod szesnastkowy. Wynik jest umiesz- 


czany w pamięci pod adresem Wynik: 
(wystarczy wpisać - w AsmOne - ?wynik, 
aby otrzymać rzeczywisty adres). 


Przeliczanie długiego słowa na HEX 
(tryb szesnastkowy) 


Start: 

move.| +65535,d0 ;wartość do przeli- 
czenia 

lea  Tabela(pc),a0 ;załadowanie do 
AQ adresu tabeli znaków HEX 

lea  Wynik+8(pc),a1 ;do A1 adres koń- 
ca bajtów, w których będzie wynik 
moveq 8-1,d2 ;w D2 licznik (długie 
słowo to 8 znaków w HEX) 


| 





Loop1: 
bsr _PrzeliczJeden ;skok do podprogra- 


mu 
isr.| 4,00 ;przesunięcie o 4 bity w pra- 
wo 


dbf  d2,Loopi ;zmniejszenie D2 o je- 
den, jeśli wartość w D2 jest większa lub 
równa O, to skok do etykiety Loop1 

rts — ;wyjście z programu 
PrzeliczJeden: 

move.b d0,d1 ;skopiowanie najmłod- 
szego bajtu liczby do D1 

andi.w 4$000F,d1 ;zostawienie tylko 
najmłodszych 4 bitów 

move.b O(a0,d1.W),d1 ;pobranie kodu 
znaku z tabeli 

move.b di,-(a1) ;/ wpisanie go do pa- 
mięci, gdzie będzie wynik 

rts — ;,powrót z podprogramu 

Tabela: 

dc.b '0123456789ABCDEF' 

Wynik: 

dc.b '00000000' 


Jak zapewne zauważyliście, w pro- 
gramie tym użyłem instrukcji, które nie by- 
ły jeszcze opisywane. Są to BSR, DBF, 
AND i LSR. O instrukcji BSA wspomnia- 
tem opisując rozkaz RTS. BSR to instru- 
kcja skoku do podprogramu (odpowied 
nik GO SUB w Basicu lub wywołania 
procedury w Pascalu lub C). 


Instrukcja DBF Dn,adres odpowiada 
ciągowi instrukcji: 


sub.w f1,Dn 
bpl adres 


Oznacza to, że rozkaz zmniejsza re- 
jestr danych Dn o jeden, i jeżeli war- 
tość rejestru jest nieujemna (większa 
lub równa zero) dokonywany jest skok 
pod adres zawarty w polu "adres". W opi- 
sywanym programie DBF realizuje fun- 
kcję pętli, i powoduje ośmiokrotne wyko- 
nanie instrukcji pomiędzy etykietą Loop1: 
a tą właśnie instrukcją. Ośmiokrotny, 
bo do rejestru D2 wpisaliśmy na po- 
czątku wartość 7. Dlaczego 7 a nie 8? 
Dlatego 7, bo rozkaz DBF wykonuje 
skok, dopóki wartość w rejestrze jest 
nieujemna. 


Instrukcja AND źródło,przeznaczenie 
powoduje wykonanie iloczynu logiczne- 
go na operandzie źródłowym i przezna- 
czenia, a wynik jest umieszczany w ope- 
randzie przeznaczenia. Funkcja logicz- 
nego iloczynu jest opisana na rysunku, 
gdzie A i B to bity wejściowe, a A8B to 
wynik działania funkcji (również jest jed- 
nym bitem). Można zauważyć, że wyni- 
kiem funkcji AND jest jedynka tylko, 
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gdy obydwa bity wejściowe są równe 1. 
Tak więc instrukcja AND.W £$000F,D1 
(użyta w programie) powoduje, że bity 
od 4 do 15 rejestru D1 zostają zawsze 
wyzerowane, a bity od 0 do 3 pozo- 
stają niezmienione. 





Schemat dziatania funkcji AND 


Rozkaz LSR tn,przeznaczenie wy- 
maga dłuższego omówienia, które bę- 


dzie podane później, tutaj napiszę jedy- | 


nie, że powoduje on przesunięcie zawar- 
tości operandu przeznaczenia o n bitów 
w prawo (bit 31 trafia na miejsce 30, 30 
na miejsce 29, itd.), natomiast najstar- 
szy bit jest zerowany. W przykładowym 
programie instrukcja LSR została użyta 
do przesuwania o cztery bity rejestru DO, 
w którym przechowywana jest wartość 
do przeliczania. Przesunięcie o cztery 
bity w prawo powoduje, że na pozycji 
najmłodszych bitów (bity 3,2,1,0) poja- 
wiają się bity odpowiadające kolejnym 
cyfrom kodu szesnastkowego. 


Po wykonaniu drugiego programu 

w pamięci pod adresem Wynik: będzie 
się znajdowała liczba szesnastkowa, ja- 
ką otrzymalibyśmy przeliczając wartość 
wpisywaną do rejestru DO na początku 
programu (pierwsze move.l za etykietą 
Start:) na kod szesnastkowy. Aby ją obej- 
rzeć należy (w programie AsmOne), po 
zassemblowaniu i uruchomieniu progra- 
mu, wybrać z rozwijalnego menu opcję 
Assembler/Monitor lub wcisnąć Ami- 
ga+M. Program przejdzie do opcji moni- 
tora (monitor to program umożliwiający 
ie zawartości pamięci). W mo- 

nitorze wybieramy opcję Mon Funct./Jump 
Addr lub wciskamy Amiga+j. Na pyta- 
nie Address: wpisujemy Wynik. Zoba- 
czymy zawartość pamięci od adresu 
równego etykiecie Wynik. Jednak aby 
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zobaczyć zawartość pamięci w kodach 
ASCII (w tym kodzie są zapisywane 
cyfry i litery) należy wybrać z menu op- 
cję Mon Funct./AsciiDump lub wcisnąć 
Amiga+n. Piersze 8 znaków tlo- 


nych przez program monitora będzie 


wynikiem działania naszego programu. 
Dla przykładowej wartości 65535 bę- 
dzie to O000FFFF. 


Ponieważ rozkaz BSR (skok do pod- 
programu) jak i rozkaz JSR są dosyć 
często używane, dokładnie je opiszę. 


BSR - Branch to subroutine (Skok do 
podprogramu) 


Zapis: BSR adres 


Rozkaz BSR powoduje przekazanie 
sterowania programu pod adres poda- 
ny w polu "adres". BSR tym się różni od 
BRA, że przed wykonaniem skoku na 
stosie zapisywany jest adres instrukcji 
następnej po BSR (jako długie stowo). 
Adres tan jest odkładany na stos po to, 
aby po instrukcji RTS (instrukcja RTS 
wykonująca funkcję powrotu z podpro- 
gramu zdejmuje ze stosu długie słowo 
i przekazuje sterowanie programu pod 
adres zawarty w tym długim słowie) pro- 
gram był wykonywany od adresu nas- 
tępnego po wywołaniu podprogramu in- 
strukcją BSR. Sposób zapisu adresu 
| w rozkazie BSR jest identyczny jak przy 
| grupie rozkazów Bcc, to znaczy nie jest 

podawany absolutny adres, lecz ośmio lub 
szesnastobitowe przsunięcie od adresu, 
pod którym znajduje się rozkaz. 





Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 
N - Nie zmieniany. 
Z- Nie zmieniany. 








V - Nie zmieniany. 
C - Nie zmieniany. 


JSR - Jump to subroutine (Skok do 
podprogramu) 


Zapis: JSR adres 


Instrukcja JSR wykonuje działanie 
identyczne jak instrukcja BSR. Różnica 
między tymi instrukcjami polega na tym, 
że w przypadku JSAR adres podaje się 
w sposób bezpośredni (tzn., że podaje- 
my bezpośrednio adres, pod jakim znaj- 
duje się podprogram) lub w sposób 


pośredni. Sposób pośredni to np. JSR 


(AO), które spowoduje skok pod adres 
zawarty w rejestrze AO. 


Znaczniki: 

X - Nie zmieniany. 
N - Nie zmieniany. 
Z - Nie zmieniany. 
V - Nie zmieniany. 
C - Nie zmieniany. 


Dozwolone tryby adresowania: 
JSR (An) 

JSR p(An) 

JSR p(An,Dm.W) 

JSR p(An,Dm.L) 

JSR adres 

JSR p(PC) 

JSR p(PC,Dn.W) 

JSR p(PC,Dm.L) 


Przykład: JSR 10(A1) spowoduje skok 
do podprogramu pod adres zawarty w re- 
jestrze adresowym A1 powiększony o 10. 
Gdyby w A1 było 10000, to skok nas- 
tąpiiby pod adres 10000+10=10010. 


To na tyle spotkamy się w nas- 
tępnym Amigowcu. q 
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Badanie 
konfiguracji 


I; dawno temu minęły czas, gdy kró-/ 


ującym typem 
MB 


Amigi 
pamięci typu CHIP i 0.5 MB pamięci 


była Amiga500 z 0.5 


SLOW-FAST. Obe cnie coraz częściej moż- 
na spotkać Amigi z różnorakimi rozszerze- 
niami pamięci, kartami przyspieszającymi 


i koprocesorami. 


Coraz ważniejsze jest więc rozpoz- 
nanie przez program w jakim środowis- 
ku przyszło mu pracować. Owo pozna- 
nie konfiguracji systemu jest bardzo 
przydatne w programach demonstra- 
cyjnych, które z reguły maksymalnie 
wykorzystują możliwości sprzętu. Jed- 
nak również i programy użytkowe mogą 
działać odmiennie na różnych typach | 
Amią (wykorzystywanie instrukcji lepszych 
procesorów, lub korzystywanie z kopro- | 
cesora matematycznego). W niniejszym | 
artykule przedstawione są sposoby roz- | 
poznawania typu procesor, koproceso- 
ra, układu MMU, układów Agnus, De- 
nise oraz konfiguracji pamięci i stacji 
dysków. 


Procesor. 


Rozpoznanie typu procesora, jaki | 
jest umieszczony w danym komputerze 
jest bardzo proste. Otóż w bibliotece 
Exec istnieje pole (w rozmiarze słowa) 
o nazwie AttnFlags (pod offsetem +296), 
którego bity określają, jaki typ proceso- 
ra jest zamontowany w komputerze. 
Określenie typu procesora sprowadza 
się więc tylko do sprawdzenia stanów 
bitów AttnFiags. 


bit O - ustawiony dla 68010, ustawio- 
ny również dla 68020 | 

bit 1 - ustawiony dla 68020, ustawio- | 
ny również dla 68030 


bit 2 - ustawiony dla 68030, ustawio- 
ny również dla 68040 
bit 3 - ustawiony dla 68040 


Jak widać z powyższego opisu dla 
procesora Motorola 68000 bity od 0 do 
3 rejestru AtfnFlags będą wyzerowane, 
dla 68010 ustawiony będzie bit 0, dla 
68020 - bit O i bit 1, itd. 


A oto przykładowa procedura w ję: 
zyku maszynowym określająca typ pro- 
cesora: 


dHk Procedura określająca typu proce- 
sora ft 

exec. library 

structure AttnFlags 

equ 296 

CheckProcessor move.| 4,a6 
move.w AttnFlags(a6),d0 

btst 43,d0 

bne.b ls68040 

btst 42,d0 

bne.b ls68030 

btst 4$1,d0 

bne.b 1s68020 

btst 40,d0 

bne.b ls68010 1s68000 

move.| 468000,d0 ;wykryto MC68000 
rts Is68010 

move.| 468010,d0 ;wykryto MC68010 
rts 1s68020 

mowe.| 68020,d0 ;wykryto MC68020 
rts Is6B030 

move.| *68030,00 ;wykryto MC66030 








rts 1s68040 
move.| +68040,d0 ;wykryto MC68040 
rts 


Koprocesor matematyczny. 


Do rozpoznania czy w komputerze 
jest koprocesor matematyczny, a jeśli 
tak to jaki, stuży również pole AttnFlags 
w bibliotece Exec. Za koprocesor w Attn- 
Flags odpowiadają bity 4,5,6. Jeżeli 
w komputerze nie ma koprocesora, to 
bity 4 i 5 są wyzerowane. Kiedy kompu- 
ter wyposażono w koprocesor typu 
68882, to ustawiony jest bit 5, natomiast 
w przypadku 68881 - ustawiony jest bit 
4. Osobną sprawą jest bit 6. Jego za- 
wartość jest ważna, jeśli został wykryty 
procesor 68040 (ustawiony bit 3 w At- 
tnFlags). Jak wiadomo układ 68040 ma 
wbudowany (uproszczony w porównar 
niu z układami 68881 i 68882) koproce- 
sor matematyczny. Tak więc jeśli jed 
nocześnie ustawiony jest bit 3 (wykry- 
cie procesora 68040), bity 4 i 5 są wyze- 
rowane (nie ma ani 68881 ani 68882), 
a bit 6 jest ustawiony, to dostępny jest 
koprocesor wbudowany w procesor 
68040. 


H+ Procedura określająca typu kopro- 


cesora ff 


;exec.library structure AttnFlags equ 296 
CheckCoproc move.l 4,a6 

move.w AttnFlags(a6),d0 

btst 45,d0 

bne.b 1s68882 

btst 44,d0 

bne.b ls68881 

cmp.| 468040,ProcessorType ;w Pro- 
cesorType jest typ 

beq.b Coprocln68040 ;procesora (zba- 


| dany wcześniej) 


move.l +0,d0 ;nie wykryto koproceso- 


ra 

rts Is68881 

move.l 468881,d0 ;wykrylo koproce- 
sor 66881 
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rts |s68882 

move.| 468882,d0 ;wykryto koproce- 
sor 68882 

ris 

Coprocln68040 

move. 68040,d0 ;koprocesor w 


rts 


Układ MMU. 


Układ MMU to układ zarządzający | 


pamięcią (Memory Management Unit) 
zajmujący się np. konwersją adresów 
logicznych (podawanych przez progra- 
my) na adresy fizyczne w dostępnej 
pamięci (także w pamięci wirtualnej) 
lub sprawdzaniem możliwości dostępu 
do pamięci (MMU może zabezpieczyć 
fragment pamięci przed odczytem lub 
zapisem). Dla procesorów serii 68000 
opracowano układ MMU o oznaczenoiu 
68851. Oprócz niego, procesory 68030 
i 68040 mają wbudowane układy MMU 
(MMU w 68030 jest w pełni zgodny z uk- 
ładem 68851, lecz nie posiada wszyst- 
kich jego możliwości, natomiast MMU 
- umieszczony w 68040 różni się zupeł- 
nie i od MMU w 68030 jak i od 68851). 


Przy określaniu typu MMU można 
przyjąć, że gdy wykryto procesor 68040, 
to dostępny jest MMU z tego proceso- 
ra, jeśli wykryto 68030, to dostępny jest 
wbudowany w niego MMU. Natomiast 
wykrycie obecności układu 68851 nie 
jest zbyt proste. Z testów wynika, że 
68851 jest obecny, gdy bity 0,1 i 3 Attn- 
Flags są ustawione i równocześnie bit 
2 AttnFlags jest wyzerowany. 


I w tym miejscu niewielka uwaga. 
Istnieje serja procesorów 68020, 68030, 
68040 oznaczona symbolem EC. Pro- 
cesory te są pozbawione MMU (istnieje 
także wersja procesora 68040 pozbaw- 
iona wewnętrznego koprocesora mate- 
matycznego lub koprocesora i MMU je- 
dnocześnie), nie mniej jednak prawie 
każdy program testujący (również ten 
prezentowany poniżej) stwierdzi obec- 
ność w systemie takiego układu. Pro- 


cesory EC dysponują układem MMU | 


jest on jednak znacznie uproszczony. 
"Odkrycie prawdy o MMU”" wymaga je- 
dnak nieco bardziej skomplikowanych 
operacji (tj. dłuższego programu), któ- 
rego publikacja wychodzi nieco poza 
ramy tego artykułu. 


;„Hł Procedura określająca typu układu 
MMU 44 
jexec.library structure AttnFlags equ 
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| 296 


CheckMMU 

cmp.l 4£68030,ProcessorType ;w Pr- 
cesorType jest typ 

bge.b MMUinProcessor  :procesora 
(zbadany wcześniej) 

move.l 4,a0 

move.w AttnFlags(a0),dO 

cemp.w £11,d0 bne.b NoMMU 

move.| +68851,d0 ;wykryto układ 
68851 

rts 

NoMMU 

clr.| dO ;nie wykryto układu MMU 

rts MMUinProcessor 

move.| ProcessorType,d0 ;MMU w pro- 
cesorze głównym 

rts 


Agnus i Denise. 


Zacznijmy od rozpoznania typu układu 
Denise. W tym celu należy odczytać 
bajt z rejestru $DFF07D ($DFF07C+1). 
Zawartość tego bajlu jest zależna od 
typu zamontowanego układu Denise. 
Jeśli jest równa $F8 znaczy, że mamy 
do czynienia z zestawem układów AGA 
(jest to jednoznaczne z zastosowaniem 
Agnusa AGA). Jeśli jest równa $FC - za- 
montowana jest Denise typu ECS. War- 
tość $FF (lub inne) oznaczają standar- 
dowy układ Denise. 


;fł Procedura określająca typu układu 


Denise 44 

CheckDenise 

move.w $DFF07C,d0 

and.w £$FF,d0 

cmp.w $4$FC,d0 

bne.b DeniseType2 

move.b 41,DeniseType ;ECS Denise 

ris DeniseType2 

cmpo.w 4$F8,d0 

bne.b DeniseType0 

move.b 4ł2,DeniseType ;AA Denise 

rts DeniseType0 

cir.o DeniseType ;standardowa De- 
nise 

rts 


Natomiast aby określić typ układu 
Agnus należy odczytać słowo z rejestru 
$DFF004. Bity 14,13,12 tego rejestru 
określają typ Agnusa. Gdy bity 14,13,12 
mają wartość 010 to mamy do czynie- 
nia z Agnusem umożliwiającym zaadre- 
sowanie 1 MB pamięci CHIP, przy in- 
nych kombinacjach tych bitów mamy do 
czynienia z albo z Agnusem AGA albo 
ze starym typem Agnusa (umożliwiają- 
cym zaadresowanie tylko 0.5 MB pa- 
mięci CHIP). 








„fi Procedura określająca typu układu 

Agnus ff 

CheckAgnus 

move.w $DFF004,00 

and.w 4£$7FFF,dO 

Isr.w 48,d0 

Isr.w 44,d0 

move.b 

d0,AgnusType jeśli <2 to Standard- 
us 


rts ;(0.5MB CHIP) 8 


I jeszcze procedura "opracowująca" 
wyniki uzyskane z procedur CheckAg- 
nus oraz CheckDenise i podająca od- 
powiednie komunikaty. 


;fit Procedura podająca komunikaty +4 
ił o typie układów Agnus i Denise ++ 
Start 
jsr CheckAgnus 
jsr CheckDenise 
move.b AgnusType,d0 
cmpi.b *2,DeniseType 
bge.b AAchipset 
cmpi.b +*2,d0 
bmi.b NoEcsAgnus 

;Print ECS Agnus 
bra.b AboutDenise 
NoEcsAgnus 

;Print standard Agnus 
AboutDenise 
moveq 40,d0 
move.b DeniseType,d0 
beq.b StandardDenise 
ECSDenise 

Print ECS Denise 
rts 
StandardDenise 
dż Print standard Denise 


ris 
AAchipset 

;Print AGA Chipset 
ris 


Pamięć. 


Aby otrzymać pełną informację o dos- 
tępnej pamięci najlepiej jest zanalizo- 
wać strukturę MemList w bibliotece Ex- 
ec. Wskaźnik na strukturę MemList za- 
pisany jest pod offestem 322 od bazy 
biblioteki Exec. Struktura MemList ma 
postać: 


+0 Lword LN_SUCC - adres następnej 
stuktury MemList 

+4 LWord LN_PRED - adres poprzed- 
niej struktury MemList 

+8 Byte LN_TYPE 

+9 Byte LN_PRI 

+10 LWord LN_NAME - adres nazwy 
pamięci 
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+12 Word MH_ATTRIBUTES - typ pa- 
mięci 

+14 LWord MH_FIRST - adres pierw- 
szego wolnego obszaru 

+18 LWord MH_LOWER - nanjniższy 
dostępny adres 

+22 LWord MH_UPPER - najwyższy 
dostępny adres+1 

+26 LWord MH_FREE - liczba wolnych 
bajtów 


Dla poznania całej dostępnej w da- 
nym komputerze pamięci należy z bib- 
lioteki Exec pobrać adres pierwszej 
struktury MemList. W strukturze tej pole 
MH_ATTRIBUTES określa typ pierw- 
szego bloku pamięci. Bit © tego pola 
będzie zapalony, gdy pamięć będzie 
typu PUBLIC (dostępna dla progra- 
mów), a więc prawie zawsze. Bit 1 bę- 
dzie zapalony, ady pamięć będzie typu 


CHIP, a bit 2 - gdy typu FAST. Pola | 


MH_LOWER i MH_UPPER podają od- 
powiednio najniższy i najwyższy adres 
w danym bloku pamięci. Jednak nie są 
to dokładnie adresy fizycznego począt- 
ku i końca pamięci. Na przykład w kom- 
puterze z 0.5 MB CHIP i 0.5 MB FAST 
w MemList dla pamięci CHIP zapisane 
są tam wartości $420 i $80000 zamiast 
$0 i $80000. Dzieje się tak dlatego, że 
w strukturze MemList podawane są naj- 
niższy i najwyższy adres pamięci dos- 
tępnej dla zewnętrznych programów. 
Fragmenty pamięci używane przez pro- 
cesor (tabela wektorów przerwań i sta- 
nów wyjątkowych, obszar stosu) i sys- 
tem operacyjny (biblioteki, itp.) nie są 
uważane za obszar dostępnej pamięci. 
Pole LN_NAME struktury MemList jest 
wskaźnikiem na nazwę typu pamięci da- 
nego bloku. Nazwa jest ciągiem bajtów 
zakończonym zerem. Pod systemem 
1.3 i 2.0 dla pamięci CHIP jest to ciąg 
Chip Memory, a dla pamięci FAST Fast 
Memory. Natomiast pod systemem 3.0 
są ta odpowiednio ciągi chip memory 
i fast memory (rozpoczynają się z małej 
litery). 


Aby uzyskać dane o następnym blo- 
ku pamięci pobieramy z aktualnie anali- 
zowanej MemList adres kolejnej (z pola 
LN. SUCO) i testujemy w niej zawar- 
tość pola LN_SUCC. Gdy jest równa ze- 
ru, to znaczy, że nie ma już więcej pa- 
mieci. Jeśli jest różna od zera, to w ana- 
lizowanym właśnie MemList znajdują się 
dane na temat następnego bloku pa- 
mięci. 


„MF Procedura określająca typ i rozmiar 
pamięci +4 
;exec.library 
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structure MemList 

equ 322 LN_NAME 

equ 10 MH_ATTRIBUTES 

equ 12 MH_LOWER 

equ 20 MH_UPPER 

equ 24 

CheckMemory move.l 4,a0 

move.| 40,FreeMemory 

move.| MemList(a0),a0 NextMemory 
tst.l (a0) 

beq.b NoMoreMemory 

move.l LN_NAME(a0),NameAdr ;adres 
nazwy 

move.w MH_ATTRIBUTES(a0),d0 ;typ 


pamięci 

move.! MH_LOWERf(a0),d1 ;najniższy 
adres 

move.! MH_UPPER(a0),d2 :najwyższy 
adres 

sub.l dl,d2 ;w d2 rozmiar bloku pa- 
mięci 
add.| d2,FreeMemory 
btst 41,d0 
bne MemChip 
btst *2,d0 
bne MemFast 
AlienMem —... 
mięci 
bra CheckMem1 

MemcChip —... ;błok pamięci typu CHIP 
bra CheckMem1 

MemrFast ... ;blok pamięci typu FAST 
CheckMem1 

move.| (a0),a0 

bra.b NexiMemory 

NoMoreMemory 

move.| FreeMemory(pc),dO ;w dO cał- 
kowita ilość 

rts ;dostępnej pamięci FreeMemory 
dc.l 0 


;nierozpoznany typ pa- 


Stacje dysków. 


Istnieje prosty sposób na wykrycie po- 
dłączonych stacji dysków. Wy starczy 
w disk.resource sprawdzić zawartość 
czterech pól DRUNITID. Pola te maja 
romiar długiego słowa - po jednym długim 
słowie na jedną stację dysków. Jeśli w po- 
lu jest wartość 0 (DRTAMIGA) - stacja 
jest podłączona. Natomiast, gdy jest tam 
inna wartość, oznacza to, że stacja nie 
jest podłączona. Pole DRUNITID ma of- 


fset +48 od bazy disk.resource. Pierw- | 


sze 4 bajty (długie słowo) pod DRUNI 
TID (+48) odpowiadają za stację DFO:, 
kolejne 4 (+52) za stację DF1:, itd. 


Ciekawe jest, że przy niepodłączonej 


stacji DF0: (komputer startował z twar- | 


dego dysku) połe odpowiadające stacji 
DFO: zawierało wartość 0, co odpo- 
wiada podłączonej stacji dysków. 





jexec.library functions _LVOOpenRe- 
source equ -498 
;disk.resource 
structure DRUNITID 
equ 48 
CheckDrives 
lea _ResourceName(pc),a1 
moveq 40,d0 
move.| 4,a6 
| jsr _LVOOpenResource(a6) 
| tst.l dO 
beq OpenResourceErr ;błąd podczas 
otwarcia 
CheckDrives1 
move.l d0,a0 
moveq +1,d0 ;DFO: zawsze obecne 
moveq +0,d1 ;znacznik dla DF1: 
moveq +0,d2 ;znacznik dla DF2: 
+0,d3 ;,znacznik dła DF3: 
tst.l DRUNITID+4(a0) ;test DF1: 
bne.b NoDF1 
moveq 41,d1 ;wykryto DF1: 
NoDF1 
tst.| DRUNITID+8(a0) ;test DF2: 
bne.b NoDF2 
moveq 41,d2 ;wykryto DF2: 
NoDF2 
tst.l DRUNITID+12(a0) ;łest DF3: 
bne.b NoDF3 
moveq £41,d3 ;wykryto DF3: 
NoDF3 
rts 
OpenResourceErr 
rts 
_ResourceName 
dc.b 'disk.resource',0 
even 


Na rysunkach przedstawione są 
przykłady działania programu w języku 
maszynowym badającego konfigurację 
komputera. Program ten wykorzystuje 
metody opisane w tym artykule. 


Myślę, że tych kilka informacji po- 
może naszym Czytelnikom w pisaniu 
programów, które będą działały bez żad- 
nych problemów na wszystkich mode- 
lach Amig. q 
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AMIDS BASIQ 
część 3 — Grafika 









Wym odcinku kursu AMOSA zajmę się 
grafiką. A ściślej jej wykorzystaniem 


we własnych programach. Jest to zagad- 
nienie bardzo rozległe. Dzisiaj przedstawię 
tylko podstawy programowania grafiki in- 
strukcjami AMOSA i korzystania z rysun- 
ków w formacie IFF. Tym sposobem pro- 
gramy staną się efektowniejsze. 


Na początek, naprawdę podstawo- 
we informacje, czyli instrukcje pozwa- 
lające na "rysowanie". Bardzo często 
komendy te uważa się za mało przy- 
datne lub wręcz niepotrzebne. Jest to 
pogląd, moim zdaniem biędny i wyni 
kający z nieznajomości tych instrukcji. 
Oczywiście, jeśli ktoś miałby zamiar two- 
rzyć w ten sposób skomplikowane ry- 
sunki, to efekty jego pracy były by mizer- 
ne, a nakład pracy ogromny. W takim 
przypadku zastosownie rysunku w for- 
macie IFF jest rozwiązaniem lepszym. 
Lecz kiedy potrzebny jest ekran z kil 
koma liniami i prostymi figurami geome- 
trycznymi, wczytywanie grafiki jest nie- 
celowe. Zajmuje to sporo pamięci, któ- 
rej jest przecież niewiele i należy gos- 
podarować jej objętością racjonalnie. 
Bardzo często zapominają o tym osoby 
posiadające AMIGI z kilkoma MB RAMu. 
Pisane przez nich programy są zazwy- 
czaj bardzo "pamięciożerne" i wymaga- 
ją do uruchomienia konfiguracji podob- 
nej do posiadanej przez autora. Stano- 
wi to spory problem, gdyż pisząc jaki 
kolwiek program, należy starać się aby, 
zajmował jak najmniej pamięci i tym 

mógi być uruchamiany na wszyst- 
kich AMIGACH (o ile jest to możliwe). 
Z tych właśnie wzgłędów przy progra- 
mowaniu grafiki w AMOS'ie należy uni 
kać wczytywania rysunków włedy, gdy 
możliwe jest zastąpienie ich kilkoma in- 
strukcjami graficznymi. 


Czas na konkrety. Przedstawię ko- 
mendy do tworzenia grafiki w AMOS'ie. 
Rozpocznę od instrukcji, pozwalają 
cych na ustalanie kolorów naszych ry- 
sunków. 


Palette $RGB,$SRGB,$RGB (itd.) 


Jest to instrukcja umożliwiająca do- 
konanie zmian kolorów dostępnych we 
wszystkich funkcjacn AMOSa. Definiu- 
je się kolejno kolory od barwy 0, poda- 
jąc wartości R G B (czerwonego, zielo- 
nego i niebieskiego) liczbami szesnast- 
kowymi (od Q do F). Liczba dostępnych 
barw zależna jest od przyjętego trybu 
ekranu (ustalonego przy jego otwiera- 
niu instrukcją Screen Open). W przy- 
padku, gdy chcemy zmienić tylko wy- 
brane kolory w miejsce tych które mają 
pozostać bez zmian, należy postawić 
"puste" przecinki. Np. 


Palette $00F,,$0F0,$F00 

Komenda z takimi parametrami powo- 
duje zmianę kolorów o numerach 0, 2 i 3. 
Kolor o numerze 1 pozostaje bez zmian. 


Color n,$RGB 
n - numer koloru 


Instrukcja ta pozwala na dokonanie 
zmiany jednego, wybranego koloru o nu- 


| 
| 


| 
| 
| 


| 


merze n. Używa się jej najczęściej do | 





dokonania zmiany jednego koloru o wy- 
sokim numerze (np. 20). Jest to wygod 
niejsze od zastosowania instrukcji Palet- 
te z "całą masą" pustych przecinków. 
Definicję barwy podaje się tak jak przy 
Palette. Gdy mamy już ustaloną paletę 
barw możemy zdecydować, którego ko- 
loru użyjemy do rysowania za pomocą 
instrukcji 


Ink a,b,c 

a - podstawowy kolor rysunku 
b - kolor tła 

c - kolor obrysu (krawędzi) 


W miejsce liter a, b i c należy wsta- 
wić numery kolorów, które mają być wy- 
korzystywane kolejno do rysowania fi 


| gur, tta”pod' nimi i krawędzi. Każdy z tych 


parametrów można pominąć, pozosta- 
wiając pewne funkcje bez zmiam. np. 


Ink 5,0,3 


Rysowane figury będą w kolorze nr. 
5 na tle w kolorze nr. 0 i o krawędziach 
w kolorze nr. 3. 


Ink 5 


Rysowanie będzie się odbywało kolo- 
rem nr. 5, tło i krawędzie - bez zmian. 
Ustalone w ten sposb przyporządkowa- 
nie kolorów, obowiązuje do czasu ponaw- 
nego użycia instrukcji Ink (z innymi pa- 
rametrami). Po ustaleniu wszystkich pa- 
rametrów związanych z kolorami. mo- 
żemy przystąpić do rysowania. 


Płot x,y,n 
x ly - współrzędne punktu 
n- kolor rysowanego punkiu 


Insirukcja ta pozwala na narysowanie 
punktu na ekranie w wybranym miejscu 
i kolorze. W przypadku pominięcia pa- 
rametru n punkt narysowany zostanie 
w kolorze podstawowym, ustalonym in- 
strukcją Ink. Jeśli jednak użyjemy para 
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metru n narysowan 
nie w tym kolorze, ale i kolor podstawo- 
wy zostanie zmieniony na barwę o nu 


, punkt y zostanie właś- 


merze n. Jest to 
instrukcji Ink n. 


z użyciem 


Draw x1,y1 To x2,y2 


Instrukcja ta rysuje odcinek od punk- 
tu o współrzędnych x1,y1 do punktu 
o współrzędnych x2,y2 w kolorze pod- 
stawowym. 


Box x1,y1 To x2,y2 
x1,y1 - współrzędne lewego górne- 
go rogu 


x2,y2 - współrzędne prawego dolne- 
go rogu 


Rysowanie prostokąta w kolorze pod- 
stawowym. 


Polyline x1,y1 To x2,y2 To x3,y3 


Rysowanie wielokąta. Podajemy współ- 
rzędne pierwszego odcinka jak przy Draw, 
a dalej już tylko współrzędne punktu bę 
dącego końcem kolejnego odcinka. Za 
punkt początkowy przyjmowany jest ko- 
niec odcinka poprzedniego. Liczba ryso- 
wanych w ten sposób odcinków nie jest 
ograniczona. 


Circle x,y,r 


Rysuje okrąg o środku w punkcie 
o współrzędnych x,y i promieniu r. 


Ellipse x,y,r1,r2 


Rysuje elipsę o środku w punkcie 


o współrzędnych x,y oraz półosiach o pro- 


mieniach r1 i r2. 
Bar x1,y1 To x2,y2 


Działa analogicznie do Box, ale wy- 
petnia narysowany prostokąt. 


Połygon x1,y1 To x2,y2 To x3,y3 


Działa analogicznie do Polyline, wy- 
pełniając narysowany wielokąt. 


Oprócz przedstawionych instrukcji, 
pozwalających na "czyste” rysowanie i 
wspomnianych wcześniej komend dekla- 
rujących kolory, mamy także kilka funkcji 
pomocniczych do ustawiania pozosta- 
tych parametrów "rysowania". 


Set Line a 
a - jest to liczba binarna szesnasto- 
bitowa 
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Instrukcja ta ustala rodzaj linii ryso- 
wanych innymi komendami, z wyjątkiem 
Circie i Ellioase. Ustałając wartości posz- 
EU bitów liczby "a" decydujemy 

rysowaniu poszczgólnych punktów linii. 
Cyfra "1" o "1" odpowiada rysowaniu danego 
punktu, a "O" wyłącza rysowanie. Dzia- 
łanie tej funkcji najlepiej wyjaśnią przy- 
kłady: 


Set Line %1111111111111111 


W ten sposób ustawia się rysowanie 
linii ciągłej (standardowej). 


Set Line %1111000011110000 
Taki parametr daje linię przerywaną. 
Paint x,y,a 

x.y - współrzędne punktu 


a - granica wypełnionego obszaru 
(0 lub 1) 


Wypelnianie dowolnego obszaru ekra- | 


nu. x,y to współrzędne punktu leżą- 
cego wewnątrz wypełnanego obszaru. 
Liczba "a" może przybierać wartość "0" 
gdy granicą wypetnianego obszaru ma- 
ją być punkty o kolorze określonym ja- 
ko kolor krawędzi (instrukcją Ink) lub "1" 
gdy granicą mają być punkty o dowoł- 
nym kolorze, różnym od koloru podsta- 
wowego. 


Set Pattern n 
n - tryb wypełniania 


Komenda ta pozwala zmienić wzór 
używany do wypełniania powierzchni. Starr 
dardowo instrukcje Paint, Bar, Polygon 
wypełniają jednolitym kolorem (podstawo- 
wym). Mamy do dyspozycji trzy możlk 
we wartości parametru "n". 


n>Q0 - Pozwala wybrać do wypet- 


niania jeden z 34 gotowych wzorów dos- | 


tępnych w AMOSie. Należy podać licz- 
Dę z zakresu 1 do 34. 


n<0 - Wybiera jako wzór wypeł- 
niania Sprite a o numerze n*(-1). Wię- 
cej informacji o Sprite'ach i działaniu tej 
funkcji znajdziecie w jednym z kolejnych 
odcinków naszego kursu. 


n=0 - Powrót do parametrów stan 
dardowych, wypełniania jednolitym ko- 
lorem. 


Tyle na temat "rysowania". W dak 
szej części tego odcinka zajmę się uży- 
waniem grafiki "wczytywanej”. Na sa- 
mym początku muszę jednak zazna- 





czyć, że będą to tylko podstawy. Instru 
kcje najczęściej wykorzystywane i za- 
razem najprostsze w użyciu. Do tematu 
grafiki będę jeszcze często wracał w na- 
szym "kursie programowania”. Opiszę 
więc w przyszłości zagadnienia związa- 
ne ze Sprite'ami, Bob'ami, Amal'em czyli 
grafiką "ruchomą" i animacją. Teraz 
opiszę kilka komend pomocnych przy 
wczy tywaniu całych ekranów lub ich 
części. 


Screen Open n,w,h,k,t 

n - numer otwieranego ekranu 

w - szerokość ekranu w punktach 

h - wysokość ekranu w punktach 

k - liczba kolorów (2, 4, 8, 16, 32, 
64, 4096) t - tryb (Lores lub Hires) 


Komenda Screen Open pozwala na 
otwarcie nowego ekranu. Możemy ot- 
worzyć ich 8 (numery od 0 do 7) i póź- 
niej przełączać je, wysuwając do przo- 
du tylko ten potrzebny. Należy jednak 
pamiętać, że zajmuje to sporo pamięci. 
Kilku ekranów używa się najczęściej aby 
umożliwić wykonywanie na ekranie 
ukrytym różnych operacji (np. długo- 
trwałego rysowania), podczas gdy wy- 
świetlany jest inny ekran. Później wys- 
tarczy takie ekrany zamienić, aby uzys- 
kać elekt natychmiastowego pojawie- 
nia się obrazu, który powstawał kilka 
sekund (nie widać procesu rysowania). 
Tryb określa poziomą rozdzielczość ekra- 
nu Lores - 320 punktów, a Hires 640 
punktów. Uwaga! jeśli podczas otwiera- 
nia nowego ekranu podamy numer ekra- 
nu już istniejącego, to nasz nowy ekran 
zastąpi poprzedni kasując jego zawar- 
tość. Ekran podstawowy AMOSa rów- 
noznaczny jest zdefiniowaniu komendą: 


Screen Open 0,320,256, 16,Lores 


Screen Close n 
n - numer ekranu 


Usuwanie ekranu o podanym nume- 
rze. Zwalniana jest pamięć przez niego 
zajmowana. 


Screen To Front n 
n - numer ekranu 


Komenda ta wyciąga ekran o po- 
danym numerze na wierzch pozosta- 


tych. 


Screen To Back n 
n - numer ekranu 


Działa odwrotnie do poprzedniej. Cho- 
wa podany ekran za pozostałe. 
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Roi O an | 


Load IFF "nazwa",n 


Ładuje z dyskietki obrazek w forma- 
cie IFF do ekranu bieżącego lub o po- 
danym numerze. Jeśli ekran o poda- 
nym numerze nie istnieje, zostaje on 
automatycznie otwarty i wyciągnięty po- 
nad pozostałe. Staje się ekranem bie- 
żącym. np. 


Load IFF "DFO:pic1",1 


Ładuje do ekranu nr. 1 obrazek z dys- 
kietki w stacji df0: i czyni z niego ekran 
bieżący. 


Save IFF "nazwa",a 
a - kompresja (0 lub 1) 


Działanie odwrotne do komendy po- 
przedniej. Zapisywanie ekranu bieżą- 
cego na dyskietkę z kompresją (a=1) 
lub bez (a=0). Jeśli w swoim programie 
użyjemy ekranu wczytywanego przez 
Load IFF, to zawsze podczas działania 
program będze doczytywał go z dyski 
etki. Aby tego uniknąć tzn. aby ekran 
zapisywany był razem z tekstem pro- 
gramu (w jednym pliku) stosuje się in- 
strukcję: 


Spack e To n,xt,y1,x2,y2 

e - numer ekranu 

n - numer banku pamięci 

x1,y1 - współrzędne lewego górne- 
go rogu 

x2,y2 - współrzędne prawego dolne- 
go rogu 


Komenda ta przenosi i kompresuje 
zawartość podanego ekranu lub jego 
część, określoną podanymi współrzęd- 
nymi do banku pamięci o podanym nu+ 
merze. Aby umieścić wybrany obrazek 
w banku pamięci, należy najpierw wczy- 
tać go z dyskietki do wybranego ekra- 
nu, komendą Load IFF i następnie prze- 
nieść do banku komendą Spack. Oper- 
acje te najlepiej wykonywa po przjściu 
do trybu bezpośredniego edytora (kla- 
wisz ESC) Np. tak: 


Load IFF 'pic1', 1 Spack 1 To 1 


Do ekranu nr.1 załadowany zosta- 
nie obrazek o nazwie "pic1", a następ- 
nie ekran nr.1 zostanie skompresowa- 
ny i umieszczony w banku pamięci nr. 
1. Odtworzyć taki ekran można komen- 
dą: 


Unpack n To e 
n - numer banku pamięci 
e - numer ekranu 


PROGRAMY 


Działanie odwrotne do Spack. Z ban: 
ku pamięci n obraz zostaje przeniesio- 
ny do ekranu e. Np. 


Unpack 1 To 1 


Przywraca na ekran obraz skompre- 
sowany w poprzednim przykładzie. Jeśli 
będziemy mieli założonych kilka ban- 
ków pamięci z obrazami, to będzie my 
mogli je swobodnie przywoływać na 
ekran komendą Unpack. Np. 


| LISTING 


Do Unpack 1 To 1 

Wait Key 

Unpack 2 To 2 

Wait Key 

Loop zdkkażci Ez 


W momencie naciśnięcia dowolne- 
go klawisza na ekranie pojawiać się 
będzie na przemian zawartość banku 
pamięci nr. 1 i 2. Jeśli oczywiście 
banki te będą załóżone i wypełnione 
obrazami. Przechowywanie ekranów w 
bankach pamięci jest bardzo wygodne, 
ponieważ banki dołączane są do pliku 
zawierającego tekst programu i zapisy- 
wane na dyskietkę razem z nim (auto- 
matycznie). Nie musimy się więc mart- 
wić o doczytywanie dodatkowych plików 


podczas pracy programu, jak to miało | 


miejsce podczas pracy z instrukcją 
Load IFF. Może się oczywiście zda- 
rzyć, że potrzebne będzie kilkanaście 
ekranów i banki nie zmieszczą się w pa- 


„Mmięci komputera. W takiej sytuacji trze- 


ba się uciec do zgrywania zawartości 
pamięci na dyskietkę. ale o tym w jed 
nym z kolejnych odcinków. 


Po tej sporej dawce teorii przed 
stawię kilka przykładów praktycznego 
zastosowania opisanych komend. Będą 
to procedurki bardzo proste, ale po- 
uczające. Radzę się im przyjrzeć do- 
kładnie i przeanalizować zastosowane 
algorytmy, gdyż są one stosowane 
bardzo często, w całkiem profesjonał- 
nych programach. Na początek kilka 
praktycznych zastosowań komend "do 
rysowania". Oto te przykłady: 


GWIAZDKA 


Cls0 

For Ks=0 To 6,29 Step Pi*/40 
X£=30*Cos(K£)+100 
Y+=30*5in(Kf)+100 
Draw 100.100 To X,Y4 

Next Kż 

For Kń=0 To 6.29 Step Pie/20 
R*=30+40*Rnd(1) 














XFeRF*Cos(Kż) 

YF=Rf"Sin(K*) 

Draw 100,100 Ta 100+X2,100+Yż 
Noa K$ 


End 


pó 1 wii 
KWADRATY 



















XO5=100 

YOż-100 

X14=60 

Y1f=60 

For Kt=1 To 20 
Plor XO£+X14,YO*Y1f,2 
Draw , To XOż+Y1$,YOŁ+X14 
Draw , To XO*-X14,YO$+Y18 
Draw , To XO+-Y18,YO+-X1% 
Draw , To XOs+X16,YO*-Y14 
XI8=X1$-(X16-Y18)*0.1 
YI8=Y148-0X18%+Y18)*0.1 

Next Kt 





JAJO 

For K£=f) To Piż*2 Step Pif/50 
X$=100+50*Cos(Kf) 
YV+=80+75*Sin(K+) 


Draw 100,155 Ta X*,Y4 
Nexr Ke 


Przedstawione procedury są co praw- 
da krótkie, ale "efekty" ich działania uz- 
nać można za dosyć ciekawe. Radzę 
więc je wpisać i uruchomić. Jednocześ- 
nie zachęcam, jak zwykle do podjęcia 
prób modyfikacji i dostosowania do wtas- 
nych potrzeb. Programiki te traktować 
można bowiem jako "bazę", na podsta- 
wie której łatwo pisze się wiele innych 
"efektów". Jako dowód tego twierdze- 
nia proponuje wersje "KOLOR" trzech 
poprzednich przykładów. Są one drob- 
ną modyfikacją polegająca na odpowie- 
dnim dokonywaniu zmian koloru pod 


GWIAZDKA KOLOR 


CIs 0 
Do 
Ink Bt 
For Kf=Q To 6.29 Step Pi*/40 
X*=30*Cos(Kż)+100 
Y==-30*Sin(Kt)+ 100 
Draw 100,100 To X£,Y$ 
Next Kż 
For K£=0 To 6.29 Step Pi*/20 
R*-30+40*Rnd(1) 
XR=Rf*Cos(Kt) 
YF=R4*Sin(Ke) 
Draw 100,100 To 100+X2ż,100+Y2 
Next Kż 
Bł=Bt+l 
Loop 
End | 
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stawowego podczas rysowania. Zmia- 
ny niewielkie, a efekt znacznie ciekaw- 
szy. Zobaczą to sami wszyscy, którzy 
uruchomią te programiki. 


| KWADRATY KOLOR 


Flash OFF 
Cis0 
For Af=1 To 100 
XOf=100 
YOż=100 
X14-90 
Y13=%0 
For Kf=1 To 60 
Wait 1 
Plot XO38+X1£,YO8-Y1$, AŻ 
Draw , Te XO8+Y14,YO=+X1< 
Draw , To XOf-X1*4 YOŻ+Y12 
Draw , To XOż-Y1ż,YO£-XI$ 
Draw , To XOż+X18,YOs-Y1$ 
X18-X1$-0X16-Y18)*0,1 
YI8-Y18-(X18+Y12)*0,1 











Nexr Ks 
Next AŻ 
FE nd 

JAJO KOLOR 

Screen Open 1.640,256,16,Hires 
Flash Off 
Palette „„$EFO 
Cis0 
For Aś=l To 32 

Ink Ań 


For K£=0 To Pit*2 Srep Pit/80 
IF A£>15 Then Ink K++Be 
X==100+75*Cos(K+) | 
Yf=80+75"5in(Kńf) 
Draw 100,155 To X£,Y£ 
Next Ke 
Bt=Bę+0.3 
Next AŻ 
End 


PROGRAMY 


Nie są to procedury pretendujące do 
zastosowania w "prawdziwych" prograr 
mach demonstracyjnych. Od czegoś 
jednak trzeba zacząć i moim zdaniem, 
przeanalizowanie podanych przykładów 
będzie dobrym "wstępem" dla wszyst- 
kich, którzy chcieli by napisać własne 
demo. Dla niecierpliwych mam dzisiaj, 
na zakończenie małą niespodziankę. Kod 
źródłowy prostego programu demon: 
stracyjnego. Będzie to demo typu Siide- 
Show, czyli z grafiką "w roli głównej". 


Efekiem działania tego programu bę- 
dzie wczytywanie z dyskietki kolejno 
"obrazków" o nazwach "pic1" do "pic6”. 
Następować to będzie w odstępach czar 
su ok. 20 sekund. Ładowanie następne- 
go rysunku przyśpieszyć można przez 
naciśnięcie lewego przycisku myszki. 
Podany program cełowo napisałem w spo- 
sób, może nieco "nieekonomiczny”, ale 
najprostszy z możliwych. Liczbę wczy- 
tywanych rysunków ustaliłem na 6, ale 
jeśli ktoś doktadniej przyjrzy się poda- 
nemu programowi, to z łatwością powieli 
odpowiedni fragment, powiększa jąc tę 
liczbę do własnych potrzeb. Po wypró- 
bowaniu, program ten można "potraktować" 
kompiłalorem Amos'a i uzyskany w ten 
sposób program wynikowy, umieścić 
na dyskietce wraz z rysunkami. Wywo- 
łanie ze startup-sequence pozwoli na za- 


prezentowanie kolegom swojego, pier | 


wszego własnego (no prawie) derna. | to 
na dzisiaj wszystko. Zyczę powodzenia 
i zachęcam do lektury następnego nu- 
meru AMIGOWCA i zawarlego w nim 
kolejnego odcinka kursu AMOS'a, poś- 
więconego ogólnie mówiąc "pracy z teks- 
tem". Przedstawię metodę wprowadze- 
nia polskich znaków w edytorze AMOS'a, 
gdyż jak wiadomo nie reaguje on na ple- 
oenia Połfonts i Setmap oraz zasady uży- 
wania okien, zmiennych tekstowych, wpro- 
wadzania danych z klawiatury itp. q 


| 





PROSTE DEMO — 


Curs OF 

Hide On 

Da 

Load IF "pic 1,1 

For A=1 To 1000 
If Mouse Key=1 Then Exit 
Wair | 

Next A 

Load IfF 'pic2”,2 

For A=1 To 1000 
If Mouse Key=1 Then Exit 
Wait I 

NextA 

Load If "pic3",1 

For A=1 To 1000 
1f Mouse Key=1 Then Exit 
Wait | 

Nexc A 


| Load Iff "pic4”,2 


For A=1 To 1000 
If Mouse Key=1 Then Exit 
Waie 1 

Next A 

Load 1fF "pic5'",1 

For A=1 To 1000 
If Mouse Key=1 Then Exit 
Wait I 

Next A 

Load Iff "pic6ó”,2 

For A=1 To 1000- 
If Mouse Key=1 Then Exit 
Wait 1 

Next A 


Loop 
End 





KABLECH 


01-494 Warszawa, 


ul. Softana 


49, tel. 638-17-12 





oraz w sobotę i niedzielę - Giełda Komputerowa, Warszawa, ul. Grzybowska, stanowisko 16 


oferujemy posiadaczom komputerów 
IBM PC; AMIGA 500; ATARI ST; ATARI 65, 130, 800; COMMODORE 16, 64, 128 oraz sprzętu Audio Video 


wszelkiego rodzaju połączenia kablowe 


J TV-WE w.cz. J TV- WE audio-video 
I TV-WE RGB J Monitory - WE RGB 
VIDOE BACKUP SYSTEM dla Amigi, kable typu SERIAL RS 232, przetworniki dźwiękowe Covox, 
Interface na 2 joysticki i mouse do CDTV, różnego rodzaju przejściowe połączenia kablowe. 


Wykonujemy również inne zlecenia na specjalne życzenie klienta. 
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odst już czasu zauważalny jest 


bardzo duży wzrost 


aaa technikami wideo, grafiką 
komputerową (tą 24 bitową - tj. z dostęp- 
nymi 16 min kolorów), animacją. Aby przy- 
bliżyć nieco te zagadnienia postanowiłem 
przedstawić jedno z narzędzi służących do 


ich realizacji. 


Do tego, aby poruszać się w wy- 
mienionych dziedzinach sztuki, nasza 
Amiga była stworzona od początku swe- 
go istanienia. Powstało wiele ciekawych 
programów i urządzeń. Szczególnie 
ostanio można było zauważyć ożywie- 
nie na tym obszarze rynku. Co chwilę 
powstają nowe karty graficzne, począw- 
szy od tych prostych zwiększających 
jedynie ilość kolorów (tzw. frame but- 
ter), do poważnych, super szybkich, wy- 
posażonych we własne procesory, poz- 
walających pracować na ekranie z pa- 
letą 16 mln. barw o olbrzymiej rozdzie|- 
czości (np. Vivid 24). Tak duży rynek 
powoduje spadek cen tak, że liczba ich 
użytkowników rośnie z dnia na dzień. 


Jedną z nowszych kart "graficznych" 
jest OpalVision (słowo graficznych zos- 
tało wyróżnione z premedytacją - co wy- 
jaśnię nieco dalej). Producentem urzą- 
dzenia jest australijska firma OpalTech, 
a dystrybutorem Centaur Development 
z USA. 


Opalvision przeznaczona jest prze- 
de wszystkim dla ludzi zajmujących się 
grafiką i animacją telewizyjną. Wynika 
to głównie z założenia, że oferowana 
maksymalna rozdzielczość karty wynosi 
768x576 (oczywiście 16 mln kolorów) 
co jest równoważne z rozdzielczością 
olerowaną przez standard PAL (karta 
potrafi również pracować w systemie 


NTSO). Jest to powodem umieszczenia 
wyróżnienia słowa graficzna - lepszym 
określeniem byłoby w stosunku do te- 
go urządzenia - karta wideo. Ze wzglę- 
du na stosunkowo "niską" rozdzielczość 
oraz obszar zastosowania (animacje) 
urządzenie dysponuje możliwością prze- 
chowywania we własnej pamięci dwóch 
obrazów jednocześnie (24 bitowych). 








Do OpalVision można podłączyć dowol- 
ny monitor RGB (również 1084) po- 
przez identyczne jak w komputerze złą- 
cze. Takie rozwiązanie powoduje, że 
do urządzenia można podłączyć więk- 
szość populamych genlocków (przy za- 
łożeniu, że nie chce się korzystać z mo- 
dularnego genlocka karty). 


Karta mieści się w slocie wideo do- 
wolnego modelu Amigi w takie złącze wy- 
posażonego (Amiga 2000/3000/4000). 
Producent zaleca aby komputer, w któ- 
rym zostanie Opalvision umieszczony 
posiadał 1 MB Chip RAM, 2 MB Fast 
RAM oraz dysk twardy o przyzwoitej po- 
jemności (czytaj - 200 MB to też mało) 
Na podstawie doświadczenia, jakie dała 
mi współpraca z kartą, mogę  stwier- 
dzić, że konfiguracja ta jest o wiele za 
skromna. Cena OPal Vision w Europie 
waha się w granicach 2.000 DM za jed- 
nostkę centralną z oprogramowaniem. 
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SPRZĘT 





O prawdziwej sile Opal Vision decy- 
duje jednak inna jej cecha, a mianowi 
cie - modularność, W chwili obecnej po- 
tencjalny użytkownik może wyposażyć 


się w kilka dodatkowych modułów mon- | 


towanych na karcie. 


OpalVvision Video Procesor w skład, 
którego wchodzi profesjonalny genlock 


(urządzenie pozwalające na łączenie | 


obrazu wideo z komputerowym), 24-bk | 


towy framegrabber (digitrzer - dokonują: 
cy konwersji obrazu z kamery, na for- 
mat cyfrowy zrozumiały dla komputera 
i mogący podlegać dalszej obróbce przy 
pomocy programów graficznych) dzia- 
łający w czasie rzeczywistym. W kom- 
plecie oferowany jest także szybki pro- 
cesor graficzny, który umożliwia pracę 
na dwóch niezależnych źródłach wideo. 
Generuje on w czasie rzeczywistym prze- 
różne efekty pojawiania, wycinania obra- 
zu, nakładania na powierzchnie brył i ru- 
chomych płaszczyzn. Dostępny jest 
również picture-in-picture (funkcja ta 
pozwala na oglądanie obrazu wideo 
w okienku na ekranie Workbencha), de- 
finiowane wektorowo DVE (Digital Vi 
deo Efekts), oraz 8-bitowy Alpha Chan- 
nel (funkcja ta opisuje obszar i sposób 
nakładania się dwóch obrazów). 


Innym modułem jest OpalVision V+ 
deo Suite. Jest to profesjonalna kroso- 
wnica z wbudowanym transkoderem 
systemów TV umożliwiająca na podłą- 
czenie do naszej Amigi 8 źródeł standar- 
du composite video, 4 źródeł SVHS 
oraz 2 źródeł RGB lub Y/R-Y/B-Y (Be- 
tacam, MII). Możliwe jest również ste- 
rowanie synchronizacją z zew nętrz- 
nych źródeł lub TBC (Time Base Correc- 
tor). Przyjmowane są sygnały w standar- 





dach: NTSC, NTSC 4.4, PAL, SECAM. | 





Ciekawe i dość zaskakujące jest to, że 
modut ten spełnia również funkcję mik- 
sera fonicznego oferując 5 wejść stereo 
(10 monofonicznych). Natomiast syg- 
nały wyjściowe są następujące: compo- 
site video, SVHS, RGB lub Y/R-Y/B-Y 
oraz wyścia monitora podglądowego 
(composite video), 8-bitowej maski (A- 
pha Channel) wykorzystywanej przy pro- 
cesie kluczowania dwóch źródeł obra- 
zu (tzw. Sandwich Keying) lub łączenia 


obrazu z grafiką komputerową (tzw. | 


Transparency Keying). Dodatkowo wy- 
prowadzone zostało złącze synchroni 
zacji oraz wyjście Audio stereo. 


Kolejnym rozszerzeniem karty jest 
Scan-Rate Converter pełniący rolę flick- 


er-fixera i służy do pracy z monitorami | 
o częstotliwości odchylania poziomego | 


31kHz. Ponadto moduł ten pełni funk- 
cję TBC (Time Base Corrector) co po- 
trzebne jest w momencie pracy na dwóch 
niezależnych sygnałach wideo (wzajem- 
na synchronizacja). 


Cena wszystkich modułów wynosi 
w tej chwili około 2000 DM. 


Do karty dołączono oczywiście spec- 
jalistyczne oprogramowanie. Dużą sta- 
wę zyskał, będący standardowym wy- 
posażeniem karty, program graficzny 
OpalPaint. Swoimi możliwościami jak i du 
żą prędkością zadziwić może nawet naj- 
bardziej wybrednych. OpalPaint zastu- 
guje na poświęcenie mu odrębnego ar- 
tykułu, a zainteresowanych tym tematem 
odsyłam do kolejnych numerów Amt 
gowca. 


OpalPresents to kolejny program 
wchodzący w skład pakietu. Jego przez- 
naczeniem jest pomoc przy przepro- 








wadzeniu prezentacji graficznej, Dos- 
tępne są w nim różnego rodzaju efekty, 
triki na poj obrazach, a wszyst- 
ko sterowane może być ręcznie, przy 
pomocy zależności czasowych lub za 
pomocą AREXXa (umożliwia to współ- 
pracę OpalPresents z innymi progra- 
mami np. muzycznymi). 


Programem, który również przypadł 
mi do gustu, jest OpalAnimMATE umoż- 
liwiający odtworzenie animacji 8, 12, 
15, 18 i 24-bitowej z prędkością do 60 
ramek na sekundę. Maksymalna rozdzieł 
czość z jaką pracuje wynosi 368x286 
dla grafiki kolorowej i 720x286 dla 8-bk 
towej. Przygotowanie animacji ogrant 
cza się do wskazania sekwencji klatek, 
doborze ilości kolorów, w której ma być 
ona odtwarzana (dla trybów 12, 15, 18- 
bitowych dostępny jest ditering) i wy- 
borze metody kompresji. Kompresja daje 
stosunkowo dużą oszczędność na wiek 
kości pliku animacyjnego. Po dokona: 
niu kompresji można odtworzyć anima- 
cję specjalnym playerem, który ponad 
to oferuje opcje czytania animacji z twar- 
dego dysku, pracę w multitaskingu. Przy- 
jemnym dodatkiem jest wskaźnik pręc- 
kości z jaką wyświetlane są poszcze- 
gólne klatki. 


Na dyskach znajdują się jeszcze dwa 
programy: pierwszy to projektor graficz- 
ny plików zapisanych w standardach 
ILBM (wszystkie tryby 2-24 bitowych, 
HAM, HAM8), JPEG oraz OpalFAST; 
drugi program pozwala na umieszcze- 
nie dowolnej grafiki jako tła z tym, że 
podkład ten zachowuje się tak jak obraz 
z genlocka i widoczny jest w każdym 
programie zamiast koloru tła. 


Do prac TV niezbędny jest genera- 
tor napisów, edytor efektów specjalnych, 
to wszystko zapewniają dotączone pro- 
gramy, a ich szybkie funkocjonowanie 
wspaniale współgra z resztą sprzętu. 
Godnym wskazania jest fakt, że nowo 
powstale programy współpracują z tą kar- 
tą, a należą do nich: Real3D, Imagine, 
ArtDepartment, Morph Plus, Alladin 4D, 
ImageMaster, Scala, ImageFX, Cine 
Morph, TSMorph, Caligari 24, AmiLink, 
TV Paint, 3D Profesional, Video Vision 
i inne. Wymienione programy są specjal 
nie dostosowane do wspólpracy z kar- 
tą. Nie ma również problemu z uruchar 
mianiem oprogramowania nie przysto- 
sowanego do współpracy z kartą po- 
nieważ bez żadnyego dodatkowego wy- 
posażenia (urządzeń i oprogramowa- 
nia) możemy korzystać ze standardo- 
wych trybów Amigi.a 
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Fe że projektanci sprzętu Commodo- 
re nie charakteryzują się zbytnią tros- 


Men TŁ ATI 


ką © kompatybilność swoich najnowszych 
konstrukcji z ich poprzednikami, a konsek- 
wencja w dalszym rozwijaniu wcześniej 
forsowanych standardów także nie jest ich 
najmocniejszą stroną, jest powszechnie 


znany. 


W tym świetle, nie powinno budzić 
specjalnego zdziwienia, że w najnow- 
szej generacji Arrig wyposażonych w układy 
AGA można dostrzec parę cech, 
mogących doprowadzić użytkownika 
(szczególnie tego mniej zamożnego) do 
białej gorączki Mowa tu oczywiście 
przede wszystkim o jednej z nowych 
kości graficznych - następcy Agnusa 
8372B - Alice. Przy wszystkich swoich 
zaletach (nowe rozdzielczości, więcej 
barw) ma ona jedną decydującą wadę - 
sterowanie częstotliwością odchylania 
poziomego jest dostępne tylko poprzez 
preferencje Workbencha, brak jest za 
to przełącznika sprzętowego. Nie sta- 
nowi to poważnego problemu dla użyt- 
kowników programów dających "odpa- 
lać się" z poziomu Workbencha i pozwa- 
lających kontrolować się poprzez Pref- 
erences. Wiele programów (głównie gi- 
er), takiej możliwości jednak nie posk 





ada. Wymusza to na użytkowniku prag- | 


nącym mieć dostęp do wszystkich try- 
bów graficznych, zakup monitora typu 
Multiscan, kosztującego średnio dwu- 
krotnie więcej niż zwykłe monitory 
VGA, czy RGB. Użytkownik Amigi 1200 
jest na to niestety nieodwołalnie skaza- 
ny, gdyż wykonana w technice SMD 
płyta komputera, nie pozwala na mon- 
taż jakichkolwiek rozszerzeń graficz- 
nych. Właściciele A4000 są od niedaw- 
na w nieco lepszej sytuacji. Mogą to 
zawdzięczać niemieckiej firmie Comp- 
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Serv, która skonstruowała urządzenie 
o nazwie Scan Doubier, pozwalające 
na użytkowanie komputera Amiga 4000 
z monitorem VGA także w trybie PAL 
15,75 kHz. Scan Doubiler jest monto- 
wany w slocie Video A4000. Jego funk- 
cją jest podwajanie częstotliwości odchy- 
lania poziomego podczas pracy w try- 
bie PAL i NTSC 15,75 kHz. Efektem 
działania przypomina więc nieco znane 
z wcześniejszych modeli Amigi Flicker 
Fixery. Niestety, nie ma róży bez kol- 
ców. W przypadku Scan Doublera tym 


SPRZĘT 









| kolcem jest wysoka cena (ok. 440 DM), 


co dyskwalifikuje go praktycznie w oczach 
każdego, kto zamierza właśnie nabyć 
Amigę 4000 z monitorem 14-calowym. 
Za równowartość monitora VGA i Scan 
Doublera można już swobodnie nabyć 
jeden z tańszych monitorów Multisync 
(Commodore 1960 albo amigowską 
wersję NEC Multisync 3FG), lub za: 
czekać na mający się lada dzień pojawić 
stosunkowo tani monitor Commodore 
A1942. Zakup Scan Doublera opłaci 
się więc tylko tym, którzy posiadają już 
monitor VGA, a chcieliby wykorzysty- 
wać także tryby 15,75 kHz. Osobna 
sprawa, to posiadacze większych moni 
torów. Nie chcę tu zbyt kategorycznie 
przesądzać sprawy, gdyż mogę się 
mylić, ale nie słyszałem nigdy o moni 
torze o przekątnej kineskopu większej niż 
15 cali, mogącym pracować w często- 
tliwościach 15,75 i 28,35 kHz jedno- 
cześnie. Zakup Scan Doublera jest 
więc prawdopodobnie jedynym rozwiąza- 
niem mogącym zmusić Amigę 4000 do 
pracy z takim monitorem we wszystkich 
trybach graiicznych. q 


na żywe zaintereso- 


Sienie czynie 

e czytelników dotyczące nowinek 
technicznych powstających na żyznym po- 
letku Amigi, proponuję zagłębić się w poru- 
szony uprzednio w Depeszach temat przys- 
pieszania Amigi 1200. 


Na początek nieco historii. Gdy w 1989 
roku w okolicach grudnia stałem się po- 
siadaczem superkomputera Amiga 500, 
nie przyszło mi na myśl, że w domu 
może stanąć bardziej potężna maszy- 
na. Szesnasto-bitowy procesor, 512 a po- 
tem 1024 Kilobajty pamięci RAM, wy- 
soka rozdzielczość, Workbench, HAM 
oraz temu podobne nowinki (w dobie 
gdy u niebieskich królował XT,AT,PC- 
Speaker oraz EGA) powaliły mnie na 
dobry kawał czasu na kolana. Dziś, po 
prawie czterech latach, siedzę wygod- 
nie przed 32-bitową maszynką, ponad | 
11 razy szybszą od swego pierwowzo- | 
ru, zdolną wykonać ponad 7 milionów | 
operacji na sekundę, posiadającą 6 mil 
ionów bajtów pamięci, liczącą działania 
zmiennoprzecinkowe z prędkością. Mo- 
ment. Dość tych milionów. Teraz fakty. 

Dla osób nie potrzebujących mno- 
gości gniazd rozszerzających a cenią- | 
cych sobie szerokie możliwości kości 
graficznych AGA, Amiga 1200 wydaje 
się być doskonałym rozwiązaniem. Nie- 
stety. Na przeszkodzie efektywnemu wy- 
korzystaniu tego komputera stoi jego 
stosunkowo powolny procesor. Amiga | 
1200 wraz ze swym M68EC020 takto- 
wanym zegarem 14MHz jest z pewnoś- | 
cią drobnym nieporozumieniem. Chcia- 
ło by się rzec: serce nie pasujące do 
całości. W tym miejscu na pomoc nie- 
zdecydowanym użytkownikom przyszła 
znana i renomowana amerykańska firma 
GVP. Wiosną na rynek europejski weszło 
urządzenie o oznaczeniu A1230 Turbo+. 

Karta wkładana do jedynego slotu 


rozszerzającego komputera | wypełnia 
sobą całą jego objętość. Jest wyposa- 
żona w procesor M68EC030 taktowany 
zegarem 40MHz, koprocesor matema- 
tyczny M68B82 (opcjonalnie) taktowany 
zegarem do 40MHz oraz dwa gniazda 
standardu SIMM pozwalające na insta- 


lację 32MB 32-bitowego RAM-u o cza- 
sie dostępu 60 nanosekund. Testowa- | 


na konfiguracja składała się z następu- 
jących elementów: Procesor Motorola 
68EC030-40Mhz, koprocesor 68882- 
40MHz oraz 4MB pamięci FAST. Dzięki 
zastosowaniu tzw. custom chip'u moż- 
liwe jest przeniesienie zawartości 16- 
bitowego ROM do szybkiej 32-bitowej 
pamięci FAST. 

Wbrew pozorom funkcja ta jest tro- 
chę "niezwykła" ponieważ zastosowa- 
nie układu 68030 w wersji EC pociąga 
za sobą brak MMU, czyli jednostki za- 
rządzającej pamięcią. Z tego powodu 
nie działają programy zarządzające par 
mięcią wirtualną typu GIGA-MEM. 

Podczas pracy karta zachowywała 
się nienagannie. Nie występowały pro- 
blemy z inicjalizacją systemu, modyfk 
kowaniem poszczególnych trybów pra- 
cy procesora oraz przenoszeniem kick- 
startu. Do karty dołączona jest dyskiet- 
ka z oprogramowaniem, | tu należy się 
firmie GVP mały kamyczek... Tę część 
produktu potraktowano raczej margr 
nalnie. Pierwszy program - GVPCpuCtrl 
pozwala, przynajmniej teoretycznie, kon- 
trolować pewne specyficzne funkcje kar- 
ty. Uruchamiamy go z Workbencha i... 
figa z makiem. GVPCpucCtń "odpala się” 








tylko z CLI - a nie jak sugerowała by to 
ikona z Workbencha. Rozczarowani uru+ 
chamiamy SHELL. Po wpisaniu przydłu- 
giej nazwy ukazuje się lista opcji. Z trzech 
zamieszczonych tam pozycji opisana w in- 
strukcji jest tylko jedna - [NO]Fastrom - 
czyli kontrola nad przeładowywaniem 
Kickstartu do RAM. Pozostałe dwie tj: 
[NO]MoveSSP oraz boot68000 (sic!) 
ani nie są opisane, ani nie działają po- 
prawnie. Wpisanie powyższej komendy 
z argumentem boot68000 kończy się ko- 
munikatem, że aby jej używać, należy 
wejść w posiadanie karty turbo firmy GVP. 

Kolejnym programikiem na dysku jest 
MemTest. Jak sama nazwa wska zuje 
sprawdza on, czy umieszczone w gniaz- 
dach karty moduły SIMM nie są przy- 
padkiem wadliwe. Jako zapyziały scep- 
tyk jestem skłonny jednak twierdzić, iż 
poza wyświetlaniem komunikatów pro- 
gram nie robi po prostu nic... Oczywiś- 
cie tylko jeśli robota nad nim wyglądała 
tak samo, jak nad GVPCpuCrrl. W koń 
cu kto go tam wie. Ostatni kwiatek za- 
sługuje na bardziej dogłębne omów- 
ienie. Pomimo, iż nie działa dokładnie 
tak, jak przewiduje to instrukcja obslugi, 


| GVPlnfo jest pewną ciekawostką. Oferuje 


niespotykaną nawet w skomplikowanych 
programach typu AIBB lub Sysinfo moż- 
liwość podglądania wszystkich ważniej- 
szych rejestrów układów na karcie, 
sprawdzania innych kart podłączonych 
do gniazd standardu ZORRO III (któ- 
rych mamy w A1200 "aż jedno”), spraw- 
dzania konfiguracji pamięci i zainstalo- 
wanych urządzeń zewnętrznych (dyski, 
karta PCMCIA via port CC0). 

Intrygująca ciekawostka przenosze- 
nia kickstartu tłumaczy się tu natych- 
miast, ponieważ A1230 Turbo+ emulu- 
je MMU. Aby zdjąć kamień z serca użyt- 
kowników, muszę podkreślić, iż karta 
doskonale daje sobie radę bez powyż: 
szego oprogramowania, i teoretycznie, 
gdyby nie ładna etykietka na dyskietce, 
można by ją sformatować lub po prostu 
wyrzucić. 
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Myślę, że nareszcie przyszedł czas 


szybkości pracy. Do sprawdzenia wy- 
dajności karty użyłem przede wszyst- 
kim programu Syslnfo 3.11 Nic'a Willso- 
na oraz systemowego polecenia Show- 
Config. Istnieje też programik CpuCtr 
napisany przez Martina Brendta, ale 
ponieważ jego wyniki obarczone są bię- 
dem rzędu 85-110% (sic!) nie brałem 
ich pod uwagę. Poniżej zamieszczam 
"zrzut" ekranu Syslnfo. 

Jak widać na załączonym obrazku 
fuzja A1200 i A1230 wyprzedza dos- 
konałą A3000 prawie o 50%. Nieco go- 
rzej wypada w porównaniu z proceso- 
fem zainstalowanym w A4000, ale przy- 
puszczam, iż operacje zmiennoprze- 
cinkowe wykonywane są szybciej na 
A1230 ze względu na szybszy zegar 
koprocesora. Jeśli natomiast, porówna- 
my A1200+A1230 i A4000/030 to za 
wyjątkiem braku MMU (które dla więk- 
szości zastosowań - np. UNIX - jest cał- 
kowicie emulowane) A4000/030 pada 
zdruzgotana. Szybszy procesor, kopro- 
cesor i szybsza pamięć czynią z A1230 
doskonałe narzędzie dla grafików, pro- 
gramistów i użytkowników programów 
DeskTop Publishing. Ponadto zastoso- 








regulatory R, G, B. 


DIGI LAB 2.0 


System digitalizacji i 
obróbki obrazu w 
czasie rzeczywistym. 


Umożliwia wprowadzenie 
magnetowidu do pamięci 


obrazu 


obsługujący w języku polskim. 





| 
na najważniejszą część opisu - testy | walają na maksymalne wykorzystanie kar- 


wyjścia: CVBAS - VHS, Video8 ; Y/C - S-VHS, HI8 ; YUV - BETA | 
wejścia: CVBAS - VHS, VideoB ; Y/C - S-VHS, HIB - 5.100.000 zł 
m A O 





komputera AMIGA. Duża 
szybkość i wysoka jakość przetwarzania obrazu. Pełne 
wykorzystanie trybów graficznych Amigi (również Amigi 
1200/4000) oraz tryb pracy 24-bitowej. 

Szczegółowa instrukcja, opisująca digitalizer i program 


wejścia CVBAS (VHS, Video8) ; Y-C (S-VHS, HI8) - 5.200.000 zł | - GDAŃSK: 


wane tu rozwiązania techniczne poz- 


ty do celów generowania grafiki w try- 
bie Ray-Tracing. Testowałem kartę z wie- 
loma nowoczesnymi programami użyt- 
kowymi i muszę bezapelacyjnie przyz- 
nać, iż ŻADEN z używanych progra- 
mów "chodzących" bez problemów na 
A3000 odpalał się na A1200+A1230. 


Do grona tych najlepszych zaliczyć moż- 
| korzystna. Biorąc pod uwagę drobne 
| niedociągnięcia na polu oprogramowa- 


na: Real 3D 2.0, ImagineFP 3.0, Im- 
ageFX 1.50, Imagermaster, ADPro 2.3.3, 
Opus 4.10, DeLuxePalntAGA, Brilliance 
10 (jest NIEPRZYZWOICIE SZYBKIE!), 


WN 


TSR IBIS UAC 


SPEED COMPARISDNS _ [[- 75H 


. 
EMEFA|ENZNAZĄ EAWTAUS 
DRIYES7|| SPEED 


z kamery lub | program DIGITON V1.1 


Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można 
zakupić lub zamówić w firmach: 

FOTMAT ul. BTACKA 4 
AMI-COMM ul. Wały Jagiellońskie 1 


- WARSZAWA: 
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AMIGA SQUND SAMPLER (mono, 27 KHz) 
AMIGA SOUND SAMPLER (stereo, 22 KHz) 
AMIGA SOUND SAMPLER (stereo, 54 KHz) 
AMIGA MIDI PRO (1 * IK, 1 * THRU, 2 * OUT) 
Rozszerzenie pamięci dla Amigi 500 (512 KB) 
Rozszerzenie pamięci dla Amigi 500 (1,8 MB) 
Rozszerzenie pamięci dla Amigi 500+ (1 M8) 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla Amigi 500+) 
KICK ROW (Kickstart V2.0 dia Amigi 500) 
KICK ROM (Kiekstart V1.3 dla Amigi 600) 
KICK ROM (Kickstart V2.0 dla Amigi 2000) 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla Amigi 2000D) 
KICK BOX V1.3 dla Amigi SOOplus 

KICK BOX v2.0 dla Amigi 500 

Elextrowczny BootSelekior DF0-DF3 

Adapter dla normalnych joysticków dla CDTV 


oraz wiele innych urządzeń 
UWAGA |!!! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po 
doliczeniu kosztów przesyłki. 





Scenery AnimatorFP, Distant Suns 4.2 
oraz Vista Pro. Dla tej ostatniej GMB pamię- 
Gi to | tak za mato, ale dało się popracować. 

Podsumowując: A1230 Turbo+ jest 
doskonałym zakupem dla posiadaczy 
A1200 pragnących przyprawić swojej 
maszynce skrzydła. Cena testowanej 
konfiguracji wynosi w Niemczech ok. 
1300 DM po odjęciu MWSt (takiego 
niemieckiego VAT-u) i jest nadzwyczaj 


nia, z czystym sumieniem wystawić kar- 


cie ocenę 5 z malutkim minusem. q 


Progrer written in Assembler 


,0, Box 1464 Toouookba lld 4258 fustral ia 


| INTERNAL_HARDWRRE_ MODES 
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AMIGA GENLOCK PRO |HDP Electronics s 


przystosowany do 
współpracy z 
komputerami 
Commodore Amiga 
500,600,1200, 2000 
3000, 4000, CDTV. 
Umożliwia połączenie obrazu video z możliwościami graficznymi 
komputerów AMIGA. Genlock wyposażony jest w regulację 
kontrastu, jasności oraz nasycenia koloru. Miękkie wejście sygnału 


wizyjnego z kamery i sygnalu z komputera realizowane dwoma 
regulatorami oraz uktad korekcji równowagi bieli sterowany przez 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW. 
tel. (071) 21-57-82 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


HDP SOUND STUDIO 


- Rewelacyjny program DIGITON v 1.1 | 

- Amiga Sound Sampler 

- Szegółowa instrukcja obstugi w języku polskim 
CENA ZESTAWU MONO 
CENA ZESTAWU STEREO 








- 450.000 zł 
- 620.000 zł 







320.000 
480.000 
990.000 
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raz więcej programów wymaga użyc 
ardego dysku (ang. Hard Drive). Wię- 


WCIĄZ 


kszość znacznie lepiej pracuje z jego uży- 


ciem. Komputer automatycznie staje 


się 


znacznie szybszy i przyjażniejszy. 


W praktyce oznacza to, że można 
zapomnieć o requesterach typu "Insert 
Volume XXX". Jeśli więc zdecydujesz 
się na kupno twardego dysku do Amigi 
a w szczególności do modelu A1200, ra- 
dzę przeczytać niniejszy artykuł. 


Amiga 1200 standardowo wyposażo- 
na jest w kontroler AT-Bus. Jest on cat- 
kiem kompatybilny z IBM-owskim od- 
powiednikiem ale... No właśnie, otóż jest 
to wersja 2.5" . Różnica jest podwójna: 


- W komputerze mamy mniej miejsca. 
- Złącze kontolera różni się nieco od 
wersji 3.5". 


Pozostaje Ci kupienie znacznie droż- 


szej wersji twardego dysku 2.5" lub dro- 
bne kombinowanie. 


Podtączamy 2.5" HD. 


Zanim kupisz sam twardy dysk ra- 
dzę najpierw poszukać odpowiednią ztą- 
czkę. Amiga 1200 nie jest sprzedawa- 
na z kabelkiem umożliwiającym podłą- 
czenie twardego dysku, na płycie głów- 
nej ma jedynie wtyk. Większość twar- 
dych dysków jest równie skąpo wypo- 
sażona, pozostaje Ci kupno kabla do 
twardego dysku 2.5". 


Ważne! 


Musi być to koniecznie ziączka do 
2.5" HD. Jest ona znacznie węższa od 
przeznaczonej do 'twardzieli" 3.5 ca- 
lowych. Ma 44 przewody w przeciwień- 
stwie do 40 przewodów 3.5". 





Kupujemy twardy dysk i podłącza- 
my do naszej złączki. Jeśli wszystko pa- 
suje, warto się zastanowić nad utratą 
gwarancji. Instalacja twardego dysku wy- 
maga otworzenia obudowy i zerwania 
plomby gwarancyjnej (srebrna naklejka 
nad jedną ze śrubek). Warto odwiedzić 
serwis obsługujący sklep w którym ku- 
piłeś Amigę, może za drobną opłatą za- 
instalują Ci HD zachowując gwarancję? 


Jeśli nie, to pozostaje Ci otwarcie 
obudowy czyli odkręcenie 4 śrubek plus 
jednej spod naklejki gwarancyjnej. Os- 
trożnie ściągnij obudowę i odczep kla- 
wiaturę (krótka zielona taśma). Klawia- 
tura jest podczepiona kablem zasilają 
cym diody sygnalizacyj ne, którego nie 
radzę odczepiać. Połóż ją obok obudowy. 


Po zdjęciu obudowy zobaczysz sza- 
re blaszane "widły" nałożone na sreb- 
rzysty ekran okrywający całą płytę głów- 
ną. Z lewej strony owych wideł (prawie 
lewy kraniec płyty głównej), znajduje się 
wycięcie w ekranie. Bez trudu zauwa- 
żysz znajdujące się w nim złącze. 


Podłącz kabelek do twardego dysku 
i całość wciśnij w szare widełki. Drugi 
koniec kabelka włóż w szczelinę ze 
złączką i ostrożnie dociśnij. Sprawdź czy 
jest na swoim miejscu, dociśnij 

kabelek i złóż komputer. 


Podłączamy 3.5" HD. 


To zadanie będzie znacznie trudniej- 
sze. Najpierw poszukaj odpowiedni twar- 
dy dysk. Powinien on: 


- Pobierać maksymalnie 4-5 Wat 
(czyli pobierany prąd nie większy niż 
350mA +5V oraz 250mA +12 V). 

- Mieć jak najmniejszą wysokość. Li 
czą się milimetry! 


Jeśli chodzi o pojemność to radzę 
Ci minimum 100-120 MB. Mniejszy dysk 
zapełni się błyskawicznie szczególnie 
jeśli zajmujesz się grafiką lub muzyką. 
Warto również zwrócić uwagę na czas 
gwarancji (minimum rok) oraz markę 
producenta. Osobiście polecam Ci dyski 
Connera lub Quantum szczególnie, że 
oryginalny HDToolBox automatycznie 
je rozpoznaje. 


Zanim kupisz "twardziela" radzę zao- 
patrzyć się w odpowiednią złączkę. Tutaj 


można postąpić różnie: 


- Kupić gotowe złącze z 3.5" na 2.5". 
Jest to wielka rzadkość, gdyż nie są pro- 
dukowane seryjnie. 


- Kupić sam wtyk 2.5" (44 otwory) 
i 3.5"(40 otworów) oba żeńskie, a na- 
stępnie próbować je połączyć. 


- Kupić złącze 2.5'(razem z taśmą) 
oraz wtyk 3.5". Odlutuj lub utnij jedno 
z gniazd i przylutuj wtyk 3.5". 


Jeśli nie potrafisz wykonać powyż- 
szych czynności zgłoś się do serwisu. 
Wprawdzie nieźle za to zapłacisz, lecz 
bez stresów podłączysz swój HD. 


Zanim spreparujesz odpowiednią złą- 
czkę postaraj się dopasować twardy 
dysk do ciasnej obudowy. Zaczynamy 
oczywiście od odłączenia Amigi i wszy- 
stkich podłączonych do niej urządzeń 
od prądu. Następnie odłączamy wszy- 
stkie podłączone do niej kable. Teraz 
możemy przystąpić do odkręcenia pię- 
ciu śrub utrzymujących obudowę i usu- 
nięcia górnej jej części. Tą drugą czyn- 
ność wykonywać należy szczególnie os- 
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trożnie, ze względu na możliwość wy- 
lamania zaczepów znajdujących się z ty- 
fu obudowy. Aby zdjąć górną część obu 
dowy, należy odłączyć przewód łączący 
płytę główną z diodami świecącymi za- 
silania, stacji dysków i dysku twardego. 
Teraz zajmiemy się właśnie górną częś- 
cią obudowy. Po jej wewnętrznej stro- 
nie znajdują się liczne "żeberka" i wspor- 
niki. Aby można było umieścić twar- 
dziela należy usunąć dwa ze wsporni 
ków znajdujących się w centralnej części 
obudowy (patrz zdjęcie). Wykomujemy 
to przy pomocy żyletki lub ostrego no- 
ża i pilnika. Operację usuwania części 
plastykowych wykonujemy szczególnie 
precyzyjnie, a wszystkie odstające po- 
zostałości łagodzimy pilnikiem. Tak przy- 
gotowaną pokrywę odkładamy w ustron- 
ne miejsce. Teraz zajmiemy się "po- 
większaniem” dolnej części obudowy, 
na której znajcuje się płyta główna kom- 
putera przykryta metalowym ekranem. 
I właśnie ten element musimy usunąć. 
Zanim jednak się do tego zabierzemy, 
należy zdjąć klawiaturę. Po jej usunię- 
ciu zdejmujemy ekran. W tym celu na- 
leży odkręcić wszystkie śruby utrzymu- 
jące napęd dysków i płytę komputera 
oraz usunąć "siodełko dysku 2.5 calo- 
wego. Następnie wyjmujemy napęd i od 
ginamy wszystkie "języczki" utrzymu- 
jące ekran. Po zdjęciu ekranu, zagina- 
my "języczki” do wnętrza tak, aby nie 
przeszkadzały podczas skręcania obu- 
dowy. 


Uwaga! 


Można próbować zainstalować dysk 
twardy bez usuwania całego ekranu. | 
Wymaga to jednak wykonania otworu w 


Śruby mocujące 
dysk twardy 


miejscu w którym umieścimy nasz 


dysk. 


Kolejną czynnością jest wypiłowa- 
nie środkowego zaczepu z tyłu obudo- 
wy i wykonanie dwóch otworów do za- 
montowania dysku twardego (patrz zdję- 
cie). Odległość między otworami nale- 
ży ustalić eksperymentalnie, dokonując 
"przymiarki*. Jeszcze lepiej jest wykonać 
otwory podłużne, aby ostatecznie moż- 
na było wyregulować położenie twar- 
dziela. Tak zresztą umocowany jest na- 
pęd dysków elastycznych. Na tych dwóch 
śrubach zamontowany będzie nasz twar- 
dy. Jednak nie bedzie to jedyne oparcie. 
Z drugiej strony należy przymocować 
'nogę" - podpórkę, która osłoni układy 
komputera przed naciskiem twardego 
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dysku i ewentualnym zwarciem. Ważne 
jest by podpórka wykonana była z two- 
rzywa sztucznego lub innego w miarę 
dobrego izolatora. Wysokość "nogi" do- 
brać należy eksperymentalnie, tak aby 
twardy nie stykał się z płytą od dołu, ale 
jednocześnie nie przeszkadzał w zam- 
knięciu obudowy od góry. Jej szerokość 
powinna wynosić ok. 2-4 cm. "Nogę" 
mocujemy do twardego dysku za pomo- 
cą śruby. 


Tymczasem wróćmy do problemu 
kabelka. Twardy dysk 3.5" potrzebuje 
aż dwóch: 


4-żyłowe zasilające. 
40-żyłowe tączące z kontrolerem. 


Zasilanie możemy sobie "pożyczyć" 
od stacji dysków. Zasilający kabel sta- 
cji odłączamy od płyty i wysuwamy wtyki 
z czarnej plastikowej osłony. Dolutowu- 
jemy jeszcze trzy kable: dwa do skraj- 
nych wtyków i jeden do dowolnego środ- 
kowego (czyli do masy). W sklepie kom- 
puterowym lub serwisie kupujemy wtyk 
zasilający i łączymy z owymi kablami: 


Sprawdź dokładnie połączenia i pod- 
tącz próbnie do HD. Podłącz komputer 
do prądu - powinieneś usłyszeć szum 
obracającego się HD. Jeśli coś będzie 
nie tak, to sprawdż łącze. Być może 
Twój dysk pobiera zbyt duży prąd - wy- 
mień go na inny. Swoją drogą warto ten 
prąd zmierzyć wcześniej np. podłącza- 
jąc go do zasilacza stabilizowanego. 


Czas na podłączenie złącza kontro- 
lera. Do kabla od złącza 3.5" (40 otwo- 


Górnd cześć 
obudowy 
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rów) musimy przylutować nasz kabelek 
z wtyczką 2.5". Cztery nie używane ka- 
ble dokładnie izolujemy: 


Muszę wyjaśnić kwestię liczenia wty- 
ków. Wtyk oznaczony jako "1" od stro- 
ny 3.5" HD jest tak nazwany umownie. 
Zauważ, że w złączu brakuje jednego 
ze styków. Ja uznałem (to tylko umo- 


wa!), że brakujący styk ma nr. 30. Ca- | 


ła ta konwencja jest konieczna, gdyż 
styki w HD są bardzo rzadko numero- 
wane. 


Na szczęście styki w kontrolerze są 
zawsze numerowane, styk pierwszy roz- 
poznasz po dużym symbolu jedynki. 
Jest on blisko złącza PCMCIA (dyski 
krzemowe) i względem tego gniaz da 
w drugim rzędzie. 


Jak zauważasz z wcześniejszego 
rysunku, styki 21, 22, 23, 24 złącza na 
płycie nie są nigdzie podłączone, pa- 
miętaj jednak o dobrej izolacji - wtyki te 
są podłączone do +5V. Podłącz wszys- 
tkie złącza i uruchom próbnie twardy 
dysk. Na razie powinien po prostu cicho 
szumieć. 


Przsystępujemy do montażu dysku 
w komputerze. W tym celu zaginamy 
taśmę łączącą dysk z kontrolerem w kie- 
runku klawiatury tuż przy gnieżdzie znaj- 
dującym się na płycie. Jest to niezbęd 
ne, gdyż taśma jest tak krótka, że z led- 
wością umożliwia wciśnięcie twardego 
dysku. Następnie umieszczamy twar- 











dziela (z przymocowaną nogą) na taś- 
mie i ostrożnie wsuwamy go pod klaw- 
iaturę. Może się to okazać nieco utrud- 
nione za pierwszym razem , ze wzglę- 
du na opór jaki sprawia taśma klawiar 
tury. Jednak po jej naciągnięciu i od- 
powiednim ukształtowaniu, wszystko po- 
winno pójść pomyślnie. Teraz wyrównu- 
jemy położenie twardego dysku i przy- 
kręcamy go do obudowy dwiema śru- 
bami. Podłączamy wtyczkę zasilającą 
diody w górnej części obudowy oraz 
wtyczkę zasilania dysku twardego i na- 
pędu dysków elastycznych. Nakładamy 
gómą część obudowy i skręcamy ją z re- 


Ostatnia przymiarka 
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sztą komputera. Jeśli byłyby kłopoty 
z zamknieciem (u mnie nie było) prze- 
suń HD jak najdalej od klawiatury. Je- 
śli i to nie pomoże, poszukaj przyczy- 
ny. Prawdopodobnie mogą przeszkar 
dzać wtyki na płycie głównej - klawia- 
tura i zasilanie stacji dysków. Wyłącz je 
i popróbuj jeszcze raz. Jeśli pomogło 
musisz je zamienić na niższe. W ostar 
teczności można postąpić inaczej - wy- 
montuj stację dysków i zamiast niej 
wstaw HD. Do wyjętej stacji kup obu 
dowę i używaj jako zewnętrznej. Spró- 
buj ją zamienić na gotową zewnętrzną 
np. w serwisie. Przy okazji warto po- 
szukać stacji poczwórnej gęstości "HD" 
(nie my! z oznaczeniem twardego dys- 
ku), którą bez trudu obsłuży system ope- 
racyjny 3.0. 


Instalacja twardego dysku. 


Opiszę teraz instalowanie twardego 
dysku za pomocą programu HDTook 
Box. Znajduje się on na dyskietce in- 
stalacyjnej do Amig wyposażonych fir- 
mowo w twardy dysk. Jeśli kupujemy 
lub przegrywamy dysk instalacyjny prze- 
znaczony do Amigi z inną wersją sys- 
temu operacyjnego, musimy startować 
z Workbencha. Wiąże się to z komen- 
dą SetPath przystosowaną do konkret- 
nego ROMu. 


Z szuflady "Tools" wybieramy pro- 
gram HDToolBox. Nie radzę korzystać 
z pozostałych programów - są niezbyt 
wygodne. W prostokącie w górnej części 
ekranu powinien znajdować się symbol 
twojego twardego dysku, producent oraz 
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pojemność. Nie przestrasz się, że poje- 
mność będzie nieco zaniżona - praw- 
dopodobnie o jakieś 3 do 5 MB w zależ- 
ności od typu dysku. 

Jeśli w prostokącie będzie napisane 
*Unknown HD type" oznacza to, że kon- 
troler nie rozpoznaje naszego twardzie- 
la. Jest to sytuacja raczej nietypowa - ra- 
dzę sprawdzić polączenia z kontrole- 
rem. Możemy próbować "podpowie- 
dzieć" typ twardego dysku wybierając 
przycisk "Change Drive Type". 


Mimo że Amiga1200 ma zamonto- 
wany kontroler AT-Bus, system opera- 
cyjny steruje nim tak jak sterownikiem 
SCSI. Standard XT to jedynie kilka sta- 
rych kontrolerów do Amigi 1000 i 500. 
Wybierz więc opcję SCSI. Następnie 
wciśnij "Define new drive type". Teraz 
spróbujemy odczytać tak wiele informa- 
cji o naszym "twardzielu" jak tylko się 
da wybierając "Read Configuration From 
Drive”, Teraz sprawdzamy w instrukcji 
kupionego HD doktadną konfigurację 
i wpisujemy w odpowiednie pola. Prawie | 
każdy nowy dysk parkuje głowice auto- 
matycznie na najwyższym cylindrze (po 
wyłączeniu zasilania przesuwa je nad 
określony cylinder). | 





Uwaga! 


| 

Wartości "Reduced Write Current" 

oraz "Write Precomp" mają sens jedy- 

nie w odniesieniu do kilku dysków firmy 

Seagate. Jeśli w instrukcji do dysku nic 

o nich nie pisze zmień obie na cylinder 
parkowania. 








Po ustawieniu wszystkich parame- | 


Rysunek 3. 


trów dwa razy wybierz "OK" a następnie 
"Partition Drive". Teraz będziemy mu 
sieli ustalić wielkość i ilość odpowied 
nich partycji. 


Komputer każdą partycję traktuje ja- 
ko osobny dysk zupełnie ignorując ich 
przynależność do jednego dysku. Par- 
tycji czyli logicznych dysków może być 
dowolna ilość, ale ich sumaryczna poje- 
mność równa się objętości naszego HD. 


Softwarowe uszkodzenie (błąd wali 
dacji) czy np. formatowanie dotyczy tyl- 
ko jednej partycji, pozostałe są nietknię- 
te. Duża liczba partycji jest popularna 


Gniazdo kontrolera 
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na komputerach IBM PC. Jest to jed 
nak związane ze znacznie gorszym sys- 
temem operacyjnym, który nie potrafi 
obsłużyć dużych partycji lub robi to nieo- 
szczędnie. Tworzenie wielu partycji ułat- 
wia dokonywanie niektórych operacji 
(np. optymalizacja czy formatowanie). 
Z drugiej strony każda partycja ma swój 
własny bufor w pamięci operacyjnej. 
Rozmiar tego bufora można zmieniać, 
jednak zmniejszanie go poniżej 15 KB 
bardzo spowalnia operacje dyskowe. Gdy 
instalujemy około 3 partycji każda z bu- 


| forem 50KB (co nie jest wielkością wy- 


górowaną) tracimy 150 KB pamięci. 
Więcej buforów to więcej straconej pa- 
mięci. 


Mimo że początkowo stawiałem na 
większą ilość partycji, teraz zdecydo- 
wanie doradzam jedną, najwyżej dwie. 
Po prostu na każdej z nich pozostawał 
pewien margines około 1MB w który 
ciężko było coś wcisnąć. Jedna partycja 


, zapewnia większą ogólną pojemność 


i prędkość - możemy sobie pozwolić na 
większy bufor. Radzę więc wybrać op- 
cję "Delete Partition", wskazać dowolny 
z dwóch standardowych prostokątów, 
maksymalnie rozciągnąć pozostały (obję- 
tość zapisana pod prostokątem powin- 
na być równa pojemności dysku). Teraz 


| ustawmy opcję "Yes" obok napisu "Boo- 


table", co nakaże systemowi z niej star- 
tować. Poniżej znajduje się pole z prio- 
rytetem (włącz najpierw opcję "Advan- 
ced Options"). Oto priotytet kolejnych 
urządzeń w systemie: 





Rysunek 1. 
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DFO: 5 
CCo: 3 
RAD: 0 (jeśli istnieje) 


Jeśli ustawimy priorytet dysku jako 
0, będzie on testowany jako ostatnie 


urządzenie. Oznacza to, że włożenie 


dyskietki do stacji DFO: zablokuje start | 
R 


systemu z twardego dysku. System da- 
lej będzie rozpoznawał zainstalowane 
partycje, ale odczyta bootblock dyskietki 
i postąpi według zapisanego tam pro- 
gramu. 


Ustawienie priorytetu na wyższy niż 


5 blokuje start ze stacji dysków czyli 


między innymi niektóre starsze gry nie- 
instalowalne na HD. Z drugiej strony 
umożliwia nam zainstalowanie skutecz- 
nej blokady komputera, jeśli zmienimy 


plik Starlup-Sequence lub skorzystamy h 


ze specjalnych programów (np. Public 
domain "HDPassword"). W razie kłopo- 
tów (np. błąd odczytu) można zablo- 


kować go wciskając oba klawisze my- | 


szy podczas startu komputera i zmian 
w "Boot menu*. Ja przyjąłem siandard- 
owy priorytet czyli 0. Jeśli chodzi o naz- 
wę partycji ("Partilion Drive Name"), 
radzę przyjąć nazwę DHO, gdyż ułatwi 
to pracę z wieloma programami. Kolej- 
ne partycje nazywaj DH1, DH2 itd. 


Jeśli zgodnie z radą masz tylko jed- 
ną partycję możesz pokusić się o zwięk- 
szenie bufora do 45 albo lepiej 60 blo- 
ków (22 lub 30 kB). Może Ci się wyda- 
wać, że to bardzo mało, lecz pamiętaj 
o prawie zawsze włączonym Workben- 
chu, prawdopodobnie wyższej rozdziel 


czości (np. SuperHires) a z 2 MB po- 
zostanie Ci najwyżej 1 MB. Ostatecz- 
nie ilość buforów można zawsze zmie- 
nić komendą Addbuffers. Sprawdź jesz- 
cze czy masz wybrany FFS wciskając 
"Change File System for Partition". Te- 
raz pozostaje nam wybrać "O.K.”. Wciś- 
nij "Low Level Format" a następnie 
"Verify Data on Disk”. Jeśli ostatnia ko- 
menda zacznie znajdować błędy na dys- 
ku to postąpuj w następujący sposób: 


| 


- Jeśli błędy będą pojedyncze oddaj 


dysk do sklepu i żądaj wymiany na no- 
wy 


- Większa ość błędów (np. oo czwar- 
ty sektor) oznacza błędy w naszej złącz- 
ce. 








Jeśli nie poprawia jej dociśnięcie i je- 
steś pewien jej sprawności sprawdź dysk 
w serwisie. Ostatnim winowajcą może 
być uszkodzony kontroler. 


Bardzo stare dyski mają prawo mieć 
pojedyncze błędy, wybierz wtedy opcję 
"Modify Bad Block List". Podaj wszys- 
tkie uszkodzone bloki a komputer uzna 
je za zajęte i nie będzie z nich korzystał. 


Teraz wybierz ostatnią już opcję 
"Q.K." a nastepnie "Exit". Program spy- 
ta się czy jesteś pewien, gdyż zresetu- 
je komputer. Wgraj teraz Workbench 
z dysku (czasem komputer dogra coś 
z HD i wyrzuci komunikat typu "Not a Va- 
lid Dos Disk" - po prostu zresetuj kom 
puter jeszcze raz upewniwszy się, że 
w stacji jest Workbench), i z szuflady 
System wybierz "Format". Po kolei for- 
matuj wszystkie partycje ustawiając Fast- 
FileSystem ewentualnie "Trashcan". Naj- 

nowszy system "Directory Cache" spo- 
ainóa dostęp do HD (ale za to przy- 
spiesza odczyt katalogów) i uniemoż: 
liwia użycie niektórych programów do 
obsługi dyku twardego (np. FixDisk). 
Nazwa partycji ustawiana w HDToo- 
Box to nazwa "urządzenia" logicznego 
w którym "jest zainstalowana” partycja 
o nazwie podanej podczas formatowa- 
nia. Nazwy dysku mogą być dowolne, 
np. "Gry", "Main" czy "Workbench". 


Uwaga! 


Jeśli program Format znajdzie błądi, 
znaczy to najczęściej że dysk nie jest 
prawidłowo zainstalowany. Wróć do pro- 
gramu HDToolBox i sprawdź wszystkie 
parametry. Jeśli wszystko jest w poąrzd- 
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ku zmniejsz o 1 liczbę cylindrów czy dfu- 
gość sektorów. Jeśli i to nie pomoże, 
radzę sprawdź połączenia i dysk w ser- 
wisie. 


Korzystanie z dysku twardego. 


Zanim cokolwiek zainstalujesz zas- 
tanów się czy wszystkie parametry HD 
Ci odpowiadają. To naprawdę ostatni 
moment na ich zmianę! Istnieje pro- 
gram Public Domain podwajający po- 
jemność twardego dysku i wymagający 
jego formatowania. Jeśli nie chcesz póź- 
niej na nowo instalować wszystkich pro- 
gramów użyj go teraz. 

Teraz do partycji głównej (i jak do- 
radzaiem jedyną) przekopiuj cały dysk 
Workbencha (lub jeśli posiadasz sko- 
rzystaj z dyskietki instalacyjnej) prze- 
suwając ikony z poszczególnymi kata- 
logami do okna partycji. Niektóre kala- 
logi są niewidoczne, użyj opcji "Show 
Alf" z menu "Window". Proponuje zain: 
stalować pozostałe dyski zestawu kopi 
ując je na naszą partycję. Jeśli korzys- 
tasz z niektórych urządzeń systemu 
często, przekopiuj programy z szufla- 
dy DosDrivers z dysku "Storage" do już 
istniejącego katalogu "DOSDrivers". Do 
katlogu WBStartup radzę przekopiować 
kilka użytecznych programów jak "Blan- 
ker”, "ClickToFront" i "FKey" - zapewni 
to że zawsze będą uruchomione. Ma- 
jąc twardy dysk możemy sobie na to 
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pozwolić, gdyż opóźnią one start sys- 
temu jedynie o kilka sekund. 


Radzę również zaopatrzyć się w do- 
bry program antywirusowy - minimum 
to Nuke i Virus Checker (V6.23 lub now- 
sza). Wybrany również wkładamy do ka- 
talogu WBstartup, gdyż virusy to duże 
zagrożenie dla posiadaczy HD. Używa- 
jąc programu "Exchange" możemy wys- 
tartowane programy zamrozić, zmienić 
ich parametry czy też wyrzucić z pa- 
mięci. W programie "ClickTaFront" ra- 
dził bym wyłączyć pomocnicze klaw+ 
sze, a w "Fkey" stworzyć listę progra- 
mów uruchamianych pojedynczym kla- 
wiszem funkcyjnym plus przycisk myszki 
(ich nazwy to "MButton", "LButton" oraz 
"Rbutton") - użycie myszki rozwieje koli 
zje pomiędzy "FKey" a programami użyt- 
kowyri. 


Instalujemy programy użytkowe. 


Większość nowych programów ma 
dołączony programik instalujący całość 


Usunięty 
POJ 


Otwory mocujące 
ZE z 


aj 
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e 
zasłojaca 


dysktwardy . Przejsciówka 


na HD. Podajemy jedynie katalog do 
którego go kopiujemy. Warto wcześniej 
skorzystać z rozkazu "NewDrawer" me- 
nu "Window, Amiga ma dużą wadę - dłu- 
go wczytuje katalogi skomplikowanego 
dysku lub szuflady, Na każdy program 
przewiduj osobną szufladę, a przyśpie- 
szy to pracę HD. Jeśli programy nie ma- 
ją procedurki instalacyjnej, możemy pró- 
bować instalować go "ręcznie". Zawar- 
tość katalogów: 


Libs 

L (bez Disk-Validatora) 

Fonts 

c 

Rexxc 

S (bez Startup-Sequence i User- 
Startup) 


Zawartość podkatalogów "Devs" ko- 
pijemy do istniejących już szuflad. Uwa- 
żaj, aby zapisywać jedynie nie istnie- 
jące wcześniej pliki, gdyż możesz ska- 
sować nowsze wersje. 


Resztę dysku kopiujemy do nowo 
stworzonej szuflady. Teraz uruchamia- 
my plik startowy (można go odczytać 
w Startup-Sequence). Jeśli coś nie dzia- 
ta, utwórzmy prosty plik startowy w do- 
wolnym edytorze tekstowym nazywając 
go np. Start 


Echo "Starluję program X" 
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GD DHo:graficzne/Super-Kredka ;wpisz 
ścieżkę dostępu twojego programu 

Maluj ;Nazwa pierwotnego pliku starto- 
wego 


Nagraj go do katalogu naszego pro- 
gramu, a następnie stwórz (lub prze- 
kopiuj) ikonę typu "Project". W polu De- 
faultTool (wybrawszy funkcję "Informa- 
tion" z menu lcons) wpisz lconX. Pro- 
gramik lconX ma dość interesującą of- 
cję Window (w polach ToolTypes) 


Window=NONE ; nie wyświetla okienka 

Window=CON:X/Y/szerokość/wyso- 
kość/nazwa 
okna 


Jeśli program jest wielodyskowy, ko- 
piujemy zawartość dysków do jednego 
katalogu (postepując odpowiednio z ka- 
talogami systemowymi). Teraz tworzy- 
my plik startowy: 


INTERFEJS 


Cena zawsze korzystniejsza niż gdzie indziej. 


W OFERCIE RÓWNIEŻ: 


modulator antenowy 5000, po niskiej 3000. 
Genlocki 3 min. 


PERYFERIA 
90-623 Łódź, ul. 6-go sierpnia 36/24 


tel. (0-42) 729-187 





Złącze stacji (zasilanie) 





Rysunek 2. 


| Echo "Startuję program XXX" 


Assign Dysk1: DH0:Muzyczne/bębe- 


nek ;Dysk1/2/%itd. to nazwy oryginal- | 


nych dysków 

Assign Dysk2: DH0:Muzyczne/bębe- 
nek ;DHO:Muzyczne/itd. to ścieżka 
dostępu na HD. 

Assign Dysk3: DHO:Muzyczne/bębe- 
nek 


CD Dysk1: 

Dobosz ;Oryginalny plik startowy 
| Niestety nie wszystkie gry są przys- 
| tosowane do instalacji. Te kilka wyjątków 
| będziesz musiał wgrywać z dyskietki. 


definiuje parametry | 


Probłem pamięci. 


Jeśli jest Ci konieczny każdy kilobajt, 
to radzę utworzyć pliki wsadowe zmniej- 
szające bufory partycji np. o 15 KB i prze- 
ciwne powiększające je. W razie po- 
trzeby będziemy mogli je regulować. 


GDTV 





| ;Zmniejsz bufor 
AddBuffers DHO0: -30 ;DHO/1/2/3 to 


| | nazwy partycji którym zmniejszmy bu- 
|| ła 


ry. 
| Addbuffers DH1: -30 „Jednostką jest 
jeden sektor (blok) na dysku, czyli 
Addbuffers DH2: -30 ;512 bajty. 


„Zwiększ bufor 

Addbuffers DH0: 30 ;Parametry jak 
w poprzednim pliku. 

Addbuffers DH1: 30 

Addbuffers DH2: 30 


Każde urządzenie ma minimum 1,5 
KB-towy bufor i nie da się go bardziej 
*skurczyć". Radzę wykonać podobne plk 
ki dla stacji dysków. Pamiętaj, że zmniej- 
szanie bufora spowalnia dostęp do od 
powiednich urządzeń. 

Nieinstalowalne gry wymagają cza- 
sem całej pamięci, bufory HD możesz 
wtedy odłączyć po resecie wciskając 

/ dwa kliki myszy i wyłączając partycje 
| w BootMenu. 


Wszystkim użytkownikom Amigi ży- 
czę wielu sukcesu w instalacji prograr 
mów na HD. q 





"BAJT" 


oprogramowanie, opisy, literatura 


AMIGA 500, 600, 2000 
Commodore 64, 128; ZX Spectrum 
Atari XL/XE, ST; IBM PC XT/AT 


UWAGA! Napisz jaki posiadasz sprzęt! 
Katalogi gratis po przesłaniu zaadresowanej koperty A5 


+ znaczek za 4000 zi. 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


BAJT 
ul Chemików 3/55 


05-100 Nowy Dwór Mazowiecki 


mu 4/| WZZZZZZ ZKE AMIGOWIEC 7-8/93 


" Piotr Hofipe, Krzysztóf LLLGŁ 


orzystając ostatnio z Amigi wyposażonej 

Ww Workbench 3.0 mike okazję bawić 

się programem SuperDuper (taki fajny ko- 
Posiada on 


pier). 


interesującą Talk, 
która powoduje wymawianie przez kompu- 
wysyłanych 


ter wszystkich komunikatów 


przez program. 


Jednakże pomimo kolejnych prób jej 
uruchomienia Amiga milczała jak przy- 
słowiowy grób. 

Po sprawdzeniu, przy pomocy pole- 
cenia assign listy urządzeń zainstalo- 
wanych w systemie okazało się, że nie 
istnieje urządzenie SPEAK: niezbędne 
do tego aby Amiga mówiła. Szybko zaj- 
rzałem do katalogu DOSDrivers i tak jak 
się spodziewałem nie znalazłem tam 
ikony podpisanej SPEAK, potwierdza- 
jąc tym wcześniejsze spostrzeżenie. Nic 
to, pomyślałem, pewnie trzeba zajrzeć 
do szuflady Storage, która zawiera uzu- 
pełnienia do katalogu Devs, ale i tam 
w katalogu DOSDrivers nie znalazłem 
poszukiwanej ikonki urządzenia SPEAK:. 
Po chwili zastanowienia doszedłem do 
wniosku, że firma Commodore podczas 
lokalizacji Workbencha spotkała się ze 
zbyt dużymi problemami związanymi 
z przystosowaniem urządzenia SPEAK 
do poszczególnych wersji językowych 
i postanowiła zrezygnować z umiesz- 
czenia go na dostarczonych wraz z kom- 
puterem dyskietkach. 

Nie poddałem się tak szybko i już po 
chwiii wiedziałem, że uda się zamontować 
urządzenie SPEAK: wykorzystując pliki 
umieszczone na dyskietce z Workbench- 
em 1.3 (którą otrzymujemy wraz z Amiga 
500). Jak się po okazało wniosek byt jak 
najbardziej słuszny. Tak więc, aby zainsta- 
lować urządzenie SPEAK, należy skopi- 
ować niżej wymienione zbiory na nasz 
7 systemowy do podanych katalo- 

w: 


Workbench 1.3:Devs/narrator.device 


Workbench 1.3:L/Speak-Handler 
do katalogu 
Workbench3.0:L 


Workbench 1.3:Libs/translator. library 
do katałogu 
Workbench3.0:Libs 


To jeszcze nie wszystko. Należy stwo- 
rzyć plik, zawierający poniższy tekst. Jest 
to taki mini MountList. Możemy tego do- 


konać wykorzystując systemowe pole- 


cenie ED (np. ed ram:SPEAK). 
/* Speak-Handler mount entry */ 


Handler = L:Speak-Handier 
Stacksize = 6000 

Priority = 5 

GlobVec = -1 


Po stworzeniu powyższego Mount- 
Listu należy go skopiować do katalogu 
DOSDrivers (katalog ten jest umieszczo- 
ny w katalogu Devs) dysku, z którego 
startujemy nasz komputer. Teraz może- 
my przystąpić do testowania. W tym celu 
uruchamiamy GLI lub SHEL i wydajmy 
polecenie "copy CON: SPEAK:”. Gdy 
już to zrobimy możemy wpisać linię do- 
wolnego tekstu np.: "Amiga it is the best" 
i naciskamy Enter, w tym momencie kom- 
puter powinien przemówić. Jeśli nie. to 








należy zresetować Amigę i uruchomić ją 
z dysku, na którym instalowaliśmy urzą- 
dzenie SPEAK: i ponownie spróbować 
wykonać powyższy test. 

Z brakiem urządzenia SPEAK spot- 
kać się mogą nie tylko posiadacze sys- 
temu 3.0 ale także 2.0 i 2.1. Sposób 
postępowania w ich przypadku jest iden- 
tyczny. 

Drugim problemem, z którym mogą 
spotkać się szczególnie użytkownicy Ami 
gi 1200 posiadający niewiele pamięci 
jest konwersja obrazków zapisanych 
w formacie JPEG na pow- 
szechnie IFF. JPEG jest to format za- 
pisu obrazu, który pozwala na znacz- 
ne zmniejszenie ilości zajmowanego 
przez grafikę miejsca na dysku (pliku 
można skrócić kilkadziesiąt razy). Pro- 
blem polega na tym, że czas rozpa- 
kowania obrazu na Amidze 1200 może 
dochodzić nawet do kilkunastu minut 
w przypadku grafiki o dużej rozdziek 
czości. 

Aby rozwiązać problem konwersji 
obrazków należy wyposażyć się w dwa 
proste programiki: Viewtek oraz Quick- 
Grab. Metoda konwersji jest następują 
ca. Uruchamiamy program Quick Grab 
i zapamiętujemy kombinację klawiszy, 
która go uaktywnia. Następnie urucha- 
miamy programik Viewtek i wybieramy 
w okienku grafikę, którą chcemy oglą- 
dać. Po jej rozpakowaniu naciskamy 
kombinację klawiszy, którą zapamięta: 
liśmy. W ten sposób pojawi się na po- 
danym w programie QuickGrab urzą- 
dzeniu kopia wyświetlanego przez View- 
tek obrazu. Tak można dokonywać kon- 
wersji obrazów w formacie JPEG na IFF 
oraz zamiana grafiki 24-bitowej na HAM8. 
Jedynym niebezpieczeństwem jest możli- 
wość przekroczenia przez plik wynikowy 
pojemności dyskietki (jeżeli nie posiadamy 
dysku twardego). Metoda konwersji, 
mogą zastosować osoby nie posiadają: 
ce w swych Amigach układów AGA (kon 
wersja wte dy ograniczona do formatu 
HAM 6). q 
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PUBLIC DOMAIN 


olejna dyskietka Amigoweg 


o Public Do- 


main i kolejna porcja mniej lub bardziej 
przydatnych programów. Posiadacze Amigi 
1200 znajdą tu program umożliwiający uru- 
chomienie starszych programów, które nie 
działają z nowymi układami graficznymi. 


Bardziej wymagającym użytkownik 
kom polecam pro gramik pozwalający na 
obrazków zapisanych w for- 
macie GIF. Spełniając prośbę zawartą 
w listach wielu spośród naszych czy- 
telników, aby na dyskietkach umieszczać 
"jak najwięcej głupich i krótkich progra- 
mików, programik LEMonWB. 
Poza tym na dysku znajduje się jesz- 
cze dużo, dużo fajnych rzeczy. A oto 
szczegóły... 


1. LEMonWB 


Kto dzisiaj nie zna małych, nadzwy- 
czaj ruchliwych niebieskich ludzików z zie- 
lonymi czuprynami na głowie. Tak, 
oczywiście mam na myśli Lemmingi. 
Ostatnio miała miejsce ogromna inwaz- 
ja tych stworzeń na naszą planetę. 
Opanowały już świat gier komputero- 
wych. teraz powoli zdobywają nowe te- 
reny. Dzięki programikowi LEMonwB 
pojawią się znowu. Nie w swoim włas- 
nym świecie, ale... na ekranie Work- 
bencha! 


Workbenchowski Lemming potrafi 
tazić, wspinać się i, oczywiście, wspa- 
niale spadać. Każdy z tych zaradnych 
ludzików posiada własny parasol, dzię- 
ki któremu może przetrwać każdy na- 
wet najbardziej niebezpieczny upadek. 


Programik uruchomić można zarów- 
no z poziomu CLI jak i Workbencha. Dru- 
gie rozwiązanie jest wygodniejsze, ale 
uniemożliwia wykorzystanie kilku cie- 


im <Q 


kawych możliwości programu. Urucha- 
miając program z poziomu CLI można 
podać kilka parametrów, które pozwar 
lają na wywołanie następujących trików: 


LEMonWB 

[waitmin waimax] 
[lemwaitmin jemwaitmax]| 
[lemmingsjf?] 


Waitmin, waitmax: 


W przypadku podania tych paramet- 
rów. pierwszy z lemmingów ukaże się na 


ekranie w czasie losowo wyliczonym po- | 





między waitmin i waitmax. Oba paramet- 
ry oznaczają czas podany w sekundach. 
Standardowo nadano im wartość 0. 


Lemwaitmin, lemwaitmax: 


Dzięki tym parametrom można us- 
talić przybliżoną częstotliwość ukazy- 
wania się kolejnych przedstawicieli gar 
tunku Lemming. Podobnie jak poprzed- 
nio czas wyliczany jest losowo. Jako do- 
myślne przyjmowane są wartości 20 i 30. 


Lemmings: 


Jeżeli ktoś sądzi, że 5 Lemmingów 
na ekranie to stanowczo za dużo, może 
oczywiście zmniejszyć ich ilość. Umoż- 
liwia to właśnie ten parametr, którego 
standardowa wartośc wynosi 5. 


Wywołanie programu z parametrem 
? powoduje wyświetlenie na ekranie krót- 
kiej informacji. 


Autorem jest Heiko Lange. 
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2. MED Module Ripper v1.06 


Program służy do wyszukiwania mo- 
dułów muzycznych skomponowanych 
przy pomocy programu MED autorstwa 
Teijo Kinnunen'a. Wyszukuje on tylko 
te moduły, które rozpoczynają się na- 
giówkiem MMDO. Program rozpoznaje 
ilość pamięci CHIP | przeszukuje ją od 
adresu $0 do końca. Jest w pełni relo- 
kowalny, co daje możliwość uruchomie- 
nia go spod dowolnego adresu. Można 
nim dla próby wyciąć moduły z takich 
gier jak: Hook (Ocean '91), Push Over 
(Ocean '92), Myth (System 3 '92, bez 
Action Replay'a chyba się jednak nie 
obejdzie, bo gra kasuje pamięć), Lem- 
mings Il Tribes (Psygnosis '93, po rese- 
cie gra kasuje pamięć). Np. w grze Ho- 
ok moduł znajduje się pod adresem 
$33200, a jego długość wynosi $17CB8 
(= 97464) bajtów. 


Program nie posiada możliwości ode- 
grania znalezionego modułu, ale wycię- 
ty moduł można odegrać MED'em, MED 
Płayerem, Directory Opus'em v4.0, 
AMOS'em Pro v1.0, itd. Ripper odwo- 
łuje się jedynie do biblioteki Dos, więc 
właściciele systemu 2.0 i 3.0 nie powin- 
ni mieć problemu z jego uruchomie- 
niem. MED Module Ripper można uru 
chomić zarówno z poziomu Workben- 
cha jak i CLI. W pierwszym przypadku 
wystarczy dwukrotnie "kliknąć" na ikon 
ce programu. Uruchomienie z poziomu 
CLI następuje po wpisaniu nazwy pro- 
gramu. 


Autorem jest Czesław Maroń. 
3. KIIIAGA 


Większość ze starszych gier i pro- 
gramów jnych nie chce po- 
prawnie dzialać na Amidze 1200. Spo- 
wodowane jest to obecnością we wnęt- 
rzu tego komputera nowych kości gra 
ficznych. Jak zatem uruchomić na tym 
komputerze naszą ulubioną grę z A500? 
Gdyby tak można było zamienić nowe 
ukłądy na stare! Jest to jednak niemoż- 
liwe. Oprócz kilku przeciwskazań natu 
ry konstrukcyjnej, na przeszkodzie do 
dokonania tego rozpaczliwego posu nię- 
cia stoi jeszcze MONTAŻ POWIERZCH. 
NIOwWY. Istnieje jednak inny, bardziej 
łagodny sposób rozwiązania dokuczii 
wego problemu niezgodności oprogra- 
mowania. "Zamiany" układów można 
dokonać drogą programową. | właśnie 
takiej sztuczki dokonuje programik Kill- 
AGA. Wystarczy uruchomić go przed 
wczytaniem naszego programu, a A1200 


PUBLIC DOMAIN 


powinna zachowywać się jak stara do- 
bra pięćsetka (przynajmniej graficznie). | 
| Programik uruchomić można zarówno 


z poziomu WorkBencha jak i CLI. Po 


jego wczytaniu nastąpi krótkotrwałe wy- | 


łączenie ekranu, po czym Amiga bę- 
dzie gotowa do dalszej pracy. Teraz 
wczytać możemy programik, który upar- 
cie odmawiał współpracy z nowym mo- 
delem Amigi. 


Autorem jest Jołyon Ralph. 
4. FastGIF Il V1.01 





Kelocne in FastGIF TI V;8 
W 


Program ten wyświetla obrazki za- 
pisane w formacie GIF. W przypadku, 
gdy obraz wykorzystuje więcej jak 32 
kolory, zostaje on wyświetlony w od 
cieniach szarości, jeżeli mniej można 
go oglądać w pełnej okazałości. Zasa- 
dy te nie dotyczą nowych modeli kom- 
putera Amiga. Jeżeli jesteś szczę śli 
wym posiadaczem Amigi z układami 
AGA (A1200 i A4000) będziesz mógł 
oglądać wszystkie obrazki w kolorze. 
Wadą programu jest bardzo duża pa- 
mięciożerność. Jeden obrazek wymaga 
średnio około 0.4 MB wolnej pamięci. 
Nie powinno to jednak stanowić prob 
lemu dla ludzi, którzy wykorzystują Ami- 
gę do celów profesjonalnych. Ich rów- 
nież ucieszą zalety programu, do któ- 
rych zaliczyć można dużą szybkość i łat- 
wość obsługi, możliwość przesuwania 






| 


obrazu i wyświetlania plików uszkodzo- | 


nych oraz oczywiście możliwość pracy 
w multitaskingu. 


Program uruchomić można zarów- 
no z poziomu WorkBencha jak i CLI. 
W tym drugim przypadku możliwe jest 
podanie jednego parametru -/ow, który 
pomoże wszystkim mającym problemy 
z pamięcią w swoim komputerze. Dzię- 
ki zastosowaniu tego parametru, moż- 
na z powodzeniem wykorzystywać pro- 
gram już przy 1MB pamięci. Jeżeli pro- 
gram będzie uruchamiany z pozio mu 
WorkBencha, można przy pomocy op- 
cji Info (z górnego menu Workbencha) 
ustawić następujące parametry: 


CHIPAGA=ON 
AGA 
LOWMEM=ON -jeśli nie masz zbyt wie- 
le pamięci 


-aby włączyć kości 


| 





Program jest bardzo mity i prosty 
w użyciu. Po uruchomieniu na ekranie 
ukazuje się okno giówne programu za- 
wierające sześć "przycisków" i dwa okien- 
ka: mniejsze i większe. W pierwszym 
znajdują się informacje o bieżącym pli- 
ku, w drugim - o tym, co w danej chwili 
program wykonuje. Przycisk LOAD ot- 
wiera okno requestera, za pomocą któ- 
rego można wybrać plik do załadowa- 
nia. VIEW otwiera okno, wewnątrz któ- 
rego znajdują się następne opcje. Za 
ich pomocą można wybrać sposób wyś- 
wietlenia obrazu między pelnoekra no- 
wym lub wewnątrz okna Workbencha. 
W tym drugim przypadku ilość kolorów 
obrazu zależy ad ilości kolorów ustawio- 
nych w systemie. Tu można również us- 
talić parametry jasności i kontrastu kon- 
wersji obrazu kolorowego. Podczas wyś- 
wietlania obrazu w trybie pelno ekra- 
nowym można jeszcze za pomocą kla- 
wiszy L, Hi O manipulować trybami gra- 
ficznymni. Klawisz ESC lub prawy klawisz 
myszki umożliwia zamknięcie ekranu i po- 
wrót do systemu. Poruszanie się pa ekra- 
nie zapewnia kombinacja klawiszy zmia- 
ny kierunku kursora z klawiszem SHIFT. 
Opcja SAVE aktywna jest tylko w ko- 
mercyj nej wersji programu. Nie znam 
więc wyniku jej działania (mogę się je- 
dynie domyślać, że chodzi o zapisanie 
obra zu na dysk). OPTIONS umożliwiają 
włączenie trybu pracy w 256 kolorach 
(jeśli posiadasz Amigę z układami AGA 
lub 256 kolorową kartę graficzną) oraz 
wią czenie trybu oszczędzania pamięci, 
gdy posiadasz jej zbyt mało. 





Autorem jest Christophe Passuello. 


5. PARCHEESE 


Jest to komputerowa adaptacja gry 
planszowej bardzo dobrze znanej u nas 
pod nazwą CHIŃCZYK. Program wyko- 
rzysłtuje w pełni wielozadaniowość Ami 
gi, można więc grać podczas pracy. Pa- 
racheese może zostać uruchomiona za- 
równo z poziomu WorkBencha jak i CLI. 
Po uruchomieniu należy podać liczbę 
graczy. Istnieje możliwość zastąpienia 
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człowieka graczem automatycznym o róż- 
nym stopniu zaawansowania. Dokonu- 
je się tego przy pomocy opcji z menu 
PLAYERS. Po wybraniu ilości i "konfigu 
racji" graczy, należy wskazać opcję START 
z menu PROJECT. W tym MENU znaj- 
dują się jeszcze gadżety umożliwiające 
zakończenie gry END lub wyjście z pro- 
gramu OQUIT, 


Zasady gry: 


Podstawowym celem gry jest wy- 
prowadzenie pionków z bazy i umiesz- 
czenie ich w środkowej części planszy. 
Jednak, podczas wykonywania tego za- 
dania, należy zwrócić uwagę na kilka 
ważnych reguł: 


- Ilość możliwych do wykonania kro- 
ków zależny jest od ilości wyrzuconych 
kostką oczek. 


- Jedynie wylosowanie "piątki" uf- 
rawnia gracza do opuszczenia bazy przez 
jego pionka. Teraz dopiero można za- 
cząć grę. 


- Wylosowanie "szóstki" uprawnia 
gracza do wykonania ruchu oraz po- 
nownego rzutu kostką, chyba, że w dar 
nej chwili nie można wykonać ruchu. 
Dodatkowo "szóstka" umożliwia przejś- 
cie przez blokujących graczy. 


- Zablokowanie przejścia następuje 
tylko wtedy, gdy dwa pionki staną na 
jednym polu. Jest to możliwe tylko na 
polach z kółkiem, gdyż w innym miejs- 
cu następuje zbicie. 


- Najechanie na pole zajmowane 








przez innego gracza, powoduje jego 
zbicie, czyli odesłanie go do bazy. Do- 
datkowo w takiej sytuacji zdobywasz 
możliwość ruchu o 20 pól. Zasada bicia 
nie obowiązuje na polach oznaczonych 
kółkiem. 


- Doprowadzenie piona do bazy up- 
rawnia gracza do wykonania dodatko- 
wego ruchu o 10 pól. 


- Trzykrotne wyrzucenie "szóstki" po- 
woduje automatyczne wprowadzenie 
pionka do bazy. 


6. Take a Trip From Me 


Moduł mu zyczny skomponowany 
przy pomocy programu Pro-Tracker. 


7. Koder's Desk 


Obrazek wykonany przez cztowieka 
ukrywającego się pod pseudonimem 
SABE (Old Bulls). 


Autorem większości ikonek zamiesz- 
czanych na naszych dyskietkach jest 
Dariusz Zwierzyński. 


Prosimy o uwagi o naszej bibliote- 
ce. Piszcie do nas jakich programów 
poszukujecie i jakie powinny się w niej 
znależć. Czekamy również na owoce 
Waszej pracy. 


Jak zamawiać i ile to kosztuje ? 


Dyskietki PD można zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konto przy 
pomocy blankietu z Amigowca, podając 
symbol dysku PD (+1 do *£12, 41/93 - 
45/93 oraz "A", "B" i "C') i oczywiście 
swój czytelny adres. Nasza dyskietka 
kosztuje 25 tysięcy złotych (wliczone 
są koszty dyskietki, przesyłki, nalepki, 
opakowania, itp.) W przypadku prze- 
syłki za zaliczeniem pocztowym zama- 
wiający pokrywa koszty zaliczenia. a 
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Pp: raz trzeci witamy w liście. Coś drgnę- 
ło, ale nadal niewiele nowości. No cóż 
sezon ogórkowy nie sprzyja pracy scenicz- 
nej. Przyjrzyjmy się jednak temu co mamy. 


Zaczynamy jak zwykle od produkcji 
grup zachodnich (Ciekawe czy spróbują 
odwrócić kolejność ? - red.nacz.). 


GRUPY 
, Melon Dezign 
Andromeda 
Spacebalis 
Sanity 
Kefrens 
Silents 
Lemon 
TRSI 
. Phenomena 
. Movement 


SOONDNACWNU 


— 


Rok 1993 przyniósł wielkie zmiany na 
scenie. Z czołowych miejsc listy spadły 
takie potężne grupy jak chociażby Si- 
lents czy też Anarchy. Ich miejsca zaj- 
mują dość młode ale bardzo prężne for- 


macje. Najlepszym tego przykładem jest | 


Melon Dezign, który dostał się na pierw- 
sze miejsce. Stało się tak nie bez po- 


wodu. Grupa ta bowiem opracowała swój | 


własny, niepowtarzalny styl, dzięki które- 
mu jej dema ogląda się z prawdziwą przy- 


jemnością. Warto także zauważyć powol- | 


ne wspinanie się grupy KEFRENS na 
wyższe miejsca. Po ostatnim swoim pro- 
dukcie (D.A.N.E.) znów podskoczyli o jed- 
ną pozycję, zrzucając tym samym sce- 
nicznego giganta (grupę Silents) na szós- 
te miejsce. 


DEMA 
1. HardwiredCronics 8 The Silents 
2. State of The Art/Spaceballs 
3. Desert Dream/Kefrens 
4. How to Skin a Cat/Melon Dezign 
5. D.O.S.JAndromeda 
6. D.A.N.E./Kefrens 


7. World of Commodore(Sanity 
8. Guardian Dragon Il/Kefrens 
9. Mobile/Spaceballs 

10. Human Target/Melon Dezign 


Demo How to Skin a Cat grupy Mel- | 
| on Dezign po malutku pnie się do góry. 


Ma szanse nawet na trzecie miejsce, ale 
wyższe raczej nie. Na szóstej pozycji po- 
jawiło się nowe demo grupy Kefrens. Nie 
jest ono może rewelacją i wyżej się praw- 
dopodobnie nie dostanie, ale warto je obej- 
rzeć. Pozostałe miejsca raczej bez zmian. 


DEMA PLIKOWE 
„ Mindriot/ Andromeda 
Interference'Sanity 
Announce'Lemon 
3D Demo Il/Anarchy 
Transpiersky/The Silents 
Booo/Melon Dezign 
. Terminal Fuckup/Sanity 
Joyride/Phenomena 

'93MMovement 8. Com- 


BPONDNAGNĄ 


plex 


— 
o 


. Hardcore/Anarchy 


DISKI MUZYCZNE 
Mirror/Andromeda 
. Jesterday/Sanity 

Symphonies IFPhenomena 

KuglepoOlen'Static Bytes 
Book of Song'Complex 
Turmoil/Sanity 
Music Dream Il'Phenomena 
Imerial Tunes 2/Parasite 


SowNoNACPU 


Crystal Symphonies 
. Legalize It /Anarchy 


— 


KODERZY 
. Chaos/Sanity 
2. Slammer'Melon Dezign 


— 





ORCO aa 


3. The Spy/Crionics 
4. HanniballLemon 
5. Lone StariSpaceballs 
6. Laxity/Kefrens 
7. Bannasoft/Melon Dezign 
8. Dr.Jekyll £ Mr.Hyde/Andromeda 
9. PerformeriWielon Dezign 
10. Microforce/Sanity 


Jak widać znakomity koder The Spy za- 
czyna spadać na niższe lokaty. Powodem 
tego jest brak jakichkolwiek jego produk- 
cji. Podobna sytuacja spotkała kiedyś 
Azathota z Phenomeny. 


GRAFICY 
. Facet/lLemon 
. PeachyfTRSI 
R.w.O./Kefrens 
. Cougar/Sanity 
Mack/Melon Dezign 
. Fairfax/Andromeda 
. UNOrScoopex 
„ Waft/Melon Dezign 
. TMB Design/Spaceballs 
10. J.A.D.E/Lemon 


©OONUBOCWNYO— 


R.W.O. dzięki swojej rewelacyjnej 
grafice w demie D.A.N.E. jest już na 
trzecim miejscu. Jak tak dalej pójdzie 
to R.W.O. ma szanse na tytuł najlep- 
szego grafika na świecie. Tym bardziej, 
że Facet i Peachy zrobili się ostatnio 
mało aktywni. 

MUZYCY 
1. AudiomonsteriMelon Dezign 
2. Jester/Sanity 
3. NukefLemon 
4. Laxity/Kefrens 
5. Romeo KnightTRSI 
6. Tip % Mantronix/Phenomena 
7. 4-<mat/Anarchy 
8. Emax/TRSI 
9. Jesper Kyd/The Silents 
0. Moby/Dreamdealers 


— 


Zajrzyjmy teraz na nasze podwórko. 
No coż, zastój - zastojem ale pewne fak- 
ty warto przypomnieć. 
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GRUPY 


1. Union 
2. Old Bulls (TILT) 
3. Alchemy 
4. W.F.M.H. 
5. Joker 
6. Mad Elks 
7. Suspect 
8. Applause 
9. Investation 
10. Beta Team 


W Polsce jak widać zastój. Sytuację tę 
zmieni PARTY w Poznaniu, które odbędzie 
się po wakacjach. Większość polskich 
grup szykuje dema na to PARTY w na- 
dziel, że ich dema wygrają competition. 
Cóż, zostaje nam tylko poczekać. Na ós- 
me miejsce (mamy nadzieję, że już niedłu- 
go wyżej!) wskoczyła sobie grupa Ap- 
plause. Ludzie z Applause byli organiza- 
torami ostatniego PARTY (Żywiec'93), 
które według większości Party-zantów (sta- 
łych bywalców wszelakich zjazdów) by- 
ło jednym z najgorszych PARTY w histo- 
ril polskiej sceny. Grupa poprawiła się 
wydając dość dopracowane PARTRO 
(czyli raport z PARTY). Na dziewiątym 
miejscu "prawdziwa polska elita" (tak przy- 
najrnniej możemy przeczytać w ogłosze- 


niżej przedstawiamy skład tej "elitarnej" 


grupy: THE TRADER - swapper; NOR- | 
BY - swapper; DAR.D - grafik; TAP - koder, | 


swapper; WALT - koder; BERSERKER 
(ex. PRZEMEK S$.) - grafik, muzyk; CDX 
- muzyk; DAN - muzyk: FENIKS - koder; 


FORTHRAN - koder; QWERTY - swap- | 
per, grafik; RESET - raytracer; SODOM | 


- muzyk; ZIEMNIAK - koder. 
Ostatnio grupa ta wessała dwie 
małe grupy: 
INSOMNIAX: 
THANTOS; 
THE CLAN: FALCON75, 
ROTTEN. 


MEPHISTO, SHADE, 
REBEL, 


Grupa ta jest niezwykle produktywna, | 


lecz ich "dzieła" nie są najwyższej ja- 
kości (co widać na wszystkich obiektyw- 
nych listach). Powodem tego jest fakt, 


że ta pseudo elilarna wyznaje zasadę | 


"QUANTITY NOT QUALITY" (czyli krótko 
mówiąc stawiają na ilość nie na jakość). 


DEMA 
Fugazi/Old Bulls (TILT) 
Deformations'Deform 
Software/W.F.M.H. 
Marchewki/'Alchemy 
Hallucinations £ Dreams'Union 
The Return/Joker 
Technological Death'Mad Elks 
Weekend Dance/Deform 


PZIG. M R BPO * 











9. Faster than Hell'W.F.M.H. 
10. Damage/Old Bulls 


Żadnych nowych polskich dem! To- 
też i na naszej liście nic się nie zmie- 
niło. Warto dodać, że wspaniale dopra- 
cowane demo The Return grupy Joker 
jest, jak widać, barierą nie do przesko- 
czenia dla słabszych polskich grup. 


DEMA PLIKOWE 
1. Party-zanci!(Joker 
2. łmpulse'Old Bulls (TILT) 
3. Bara Bara'Applause 
4. Varathron'Suspect 
5. AutobiographytOld Bulls 
6. Xenium/Old Bulls 
7 Anam/lnvestation 
8. Defene coś tam/Luzers 
9. Ingis/lnvestation 
10. Oplical Race Il'Investation 


W tej dziedzinie lakże żadnych rewe- 
lacji. Jedyną nowością jest demko Anam 
grupy Investation. Grupa ta znana jest 
z wielu demek plikowych. Nie są to jed- 
nak jakieś przełomowe ani też złe pro- 
dukcje (gdyby były złe to niznalazłyby 
się na naszej liście). Są to po prostu dem- 
ka jakich wiele. Zdaje się, że demo 
Party-zanci grupy Joker jeszcze przez 


na polskim rynku dem plikowych. 


DYSKI MUZYCZNE 

1. Vengeance/Beta Team 

2. Orgasm/Old Bulls (TILT) 

3. Kadi Sound Disk Ili/Joker 

4. Music Tracks(Suspect 

5. Illusion/Old Bulls 

6. Hunt for the red kret' FCI 

7. Kadi Sound Disk Il/Joker 

8. Fluffy Bears Music Disk Ill 

9. Kadi Sound Disk l/Joker 
10. Sigh/Old Bulls 


Tu także pierwsze miejsce przez długi 
czas nie będzie miało konkurencji. 
Chyba, że w końcu wyjdzie, długo ocze- 
kiwany przez wszystkich dysk muzycz- 
ny niejakiego Petersa, którego zaliczyć 
można do czołówki polskich muzyków. 


KODERZY 
Musashi'Union 
Huai'TILT 
Robin'W.F.M.H. 
VicolAlchemy 
Bukka/TILT 
TomUnlon 
Mr.DAKIMAD ELKS 
Kane/Suspect 
GBH/Joker 
CBM80/Beta Team 


POPMNPMARWNK 


—_ 


| długi czas nie będzie miało konkurenta | 








Czołówka w zasadzie bez zmian. Ma- 
łe przetasowania na miejscach szós- 
tym i siódmym. Na miejscu dziewiątym 
twardo siedzi GBH twórca legendarnego 
The Return. Zaś na dziesiątym zjawił 
się CBM60, który stworzył Vengeance 
czyli najlepszy polski dysk muzyczny. 


MUZYCY 
XTDI'Union 
. Pic Saint Loup 
„ Peters/Joker 
Mr.Root/Union 
Snoopy'fUnion 
. Kadi/Joker 
. Passat/fFunzine 
„ Gacuch/Gel Dezign 
. Roy B. Kyan/Futurevolution 
10. SeqłUnion 


PassalFunzine po zwycięstwie na ży- 
wieckim PARTY pnie się do góry. Tak- 
że Gacuch drgnąl. Zapewne dzięki swo- 
jemu nowemu dyskowi muzycznemu. 


OWORMNAWNMĄ 


GRAFICY 
AnimalUnion 
Pluton'Union 
PyihonfUnion 
Seq/Union 
Sabe/TILT 
Rys'Joker 
Frodo/Alchemy 
Katarek'Turnips 
DalthonvJoker 
Berserkerilnvestation 


Na czterech czołowych miejscach lu- 
dzie z grupy Union. Widać tutaj jaka po- 
tęga tkwi w tej grupie. Jest ona niestety 
nie wykorzystana. Na miejscu ósmym 
można zauważyć, nieznanego wcześniej 
człowieka o ksywie Katarek z grupy 
Turnips, który zająt drugie miejsce na 


POPRPENABNK 


— 


| GFX-competition. Trzeba przyznać, że 


wykonał on kawał niezłej roboty. 


MAGAZYNY DYSKOWE 
. "Zig Zag"/Union 
. "Paper White”/Luzers 
"Poczytaj mi mamo"/Union 
. "X-Mag"'INF 
"Zasmashka "Alchemy 


NAWN 


Wszystkie wiadomości pochodzą 
z pewnych źródeł i są w 100 procentach 
sprawdzone. Głosujemy na dowolną ilość 
pozycji z każdego działu, przyznając im 
od 1 do 10 punktów. Głosy, propozycje, 
swoje prace, uwagi, a także najnowsze 
programy demonstracyjne i magazyny 
dyskowe prosimy nadsyłać pod adres 
redakcji. q 
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Pp: nieco przyciężkich artykułach, czas 


- 


zatrzymać się przez chwilę przy rozryw- 
ce komputerowej. Na krótką chwilę prze- 
nieśmy się więc w krainę programów de- 


monstracyjnych. 


DESERT DREAM KEFRENS 

kod: LAXITY, ZEUS 

design: LAXITY, ZEUS, AIRWALK 

muzyka: LAXITY 

grafika: R.W.O., BLIZZART 
AIRWALK, LAXITY 


Demo to wygrało konkurs na party 
GATHERING'93 w Danii. Autorzy w na- 
grodę poza satysfakcją ze zwycięstwa 
otrzymali nowiutką Amigę 4000. Trzeba 
przyznać, że dla takiej nagrody warto 
irochę się pomęczyć nad demem i je- 
chać z nim na party. Ale żeby zwycię- 
żyć trzeba stworzyć demo takie jak DE- 
SERT DREAM Rzadko można oglą- 


dać tyle świetnych efektów i od czasów 


HARDWIRED w żadnym demie nie by- 
ło ich tak dużo. Na początku możemy 
oglądać film wektorowy, przedstawiają- 
cy legendę związaną z egipskimi pira- 
midami. Film ten, choć krótki robi dobre 
wrażenie, jest dynamiczny, szybki i zsyn- 
chronizowany z dźwiękiem. Chwilę póź- 
niej na ekranie pojawia się olbrzymi sześ- 
cian (z obrazkiami na ściankach) obra- 
cający się wokół poziomej osi. Ten elekt 
w zasadzie jest tylko udoskonaloną wer- 
sją procedury CHAOSA/SANITY (zna- 
nej z OPTIMUM FUCKUP, JESTER- 
DAY i WORLD OF COMMODORE), 
ale LAXITY zrobił to ciekawie i oryginal- 
nie. Dalej możemy podziwiać wiele in- 
teresujących tuneli (z punktów i linii), 
oświetlany scroll z poruszającym się źród- 
lem światła, obracany i powiększany obra- 
zek (niesamowite dzieło R.W.O.), pięć 
dużych oświetlanych i przeźroczystych 
kół. Ogólnie kod stoi na wysokim świa- 
towym poziomie. To samo można po- 


| wiedzieć o grafice i dźwięku. Główny gra- 
fik dema R.W.O. jest obecnie uważany 
za jednego z najlepszych na świecie, a je- 
go prace w DESERT DREAM potwier- 
dzają tę opinię (przede wszystkim obra- 
zek z napisem na piasku R.W.O.). Mu- 
| zyka autorstwa LAXITY pasuje do de- 
ma, szczególnie w pierwszej części (wstęp 
i film wektorowy), którą odbiera się jak 
scieżkę dźwiękową filmu kinowego. 
Cate demo ogląda się przyjemnie i go- 
rąco je polecam, choć wiem, że dla nie- 





których nie będzie ono aż tak atrakcyj- 


ne jak STATE OF THE ART. 


INTERFERENCE SANITY 

kod: MICROFORCE, COSMOS 
muzyka: VIRGILL 

grtika: COUGAR, HAVOK 


Przyzwyczailiśmy się do tego, że de- 
ma grupy SANITY koduje CHAOS albo 
Mr.PET. Demo INTERFERENCE pro- 
gramował ktoś inny, ale jeśli nie spoj- 
rzy się w listę płac (Credits) dema, moż- 
na ulec złudzeniu, że to właśnie oni je 
robili. Kod stoi na bardzo wysokim po- 
ziomie, co w demach SANITY jest już 
tradycją. Cały produkt jest nagrany na 
dysku jako plik, dzięki czemu posiada- 
cze twardych dysków mogą je sobie tam 
nagrać (naprawdę warto). Demo rozpo- 
czyna świetny obrazek przedstawiający 
"lokomotywę" autorstwa COUGAR. 
Zaraz po kilku estetycznych logosach 
(ladnie narysowanych napisach) są tra- 
dycyjne gwiazdki i równie interesujaca 
wspomniana już "lista płac”. Później mo- 
żemy podziwiać kilka nowych efektów 
jak: obracane i powiększane, trójwy- 





miarowe bary, sześcian z wyżej wymie- 
nionymi barami i obrazkami na bokach, 
czaszka (obrazek COUGAR'a) obraca- 
na wokół osi Y oraz rekord świata - 
sześć dużych różnokolorowych kół. Te- 
mu wszystkiemu towarzyszy przyjemna 
muzyka VIRGILL'a, a Grafiki COUGAR'a 
chyba nie trzeba reklamować (chociaż- 
by JESTERDAY). Design jest także do- 
syć dobry. ale nie zapominajmy, że to 
demo SANITY, czyli grupy, która robi 
to w dosyć specyficzny sposób. Podsu- 
mowując muszę stwierdzić, że demo jest 
naprawdę warte obejrzenia i mogą je 
obejrzeć wszyscy użytkownicy Amig, 
ponieważ działa na każdej Amidze. 


STATE OF FART COLLARGOLS 
kod: COLLARGOL 

muzyka: COLLARGOL 

grafika: COLLARGOL 


Chyba wszyscy znają demo STATE 
OF THE ART/SPACEBALLS. To demo 
zdobyło olbrzymią popularność w Pols- 
ce i na świecie. Autorzy opisywali w naj- 
lepszym magazynie dyskowym RAW'ie 
jak je tworzyli (oczywiście na wesoło). 
Grupa SPACEBALLS dotarła dzięki nie- 
mu na szczyty list światowych. Wresz- 
cie demo to doczekało się wielu naśla- 
dowców. Właśnie STATE OF FART/COL- 
LARGOLS jest parodią STATE OF 
THE ART/SPACEBALLS. Możemy w nim 
zobaczyć właściwie to samo co w ory- 
ginale. Jest to też dynamiczny teledysk, 
perfekcyjnie zgrany z muzyką. Tylko, że 
tańczące postacie są bardzo zabawne, a 
cała grafika jest bardzo prymitywna, ale 
i śmieszna. Ten prymitywistyczny kierunek 
sztuki demonstracyjnej (jeżeli tak to moż- 
na nazwać) jest w naszym kraju bardzo 
rozwinięty (prawdopodobnie bardziej niż 
gdziekolwiek). Prawie na każdym party są 
wystawiane rysunki w tym stylu, a i slide- 
showy się zdarzają (np. STRZEL SE BA- 
RANKA). Trzeba też przyznać, że taka 
twórczość jest znacznie ciekawsza niż 
"tradycyjna". g 
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("Deluxe Paint 4.5" oraz "Personal 
Paint") uzyskać 256/262 tys. kolorów 
w rozdzielczościach od 640 na 400 | 
punktów wzwyż? 


Jak w programach graficznych | 


Wraz z pojawieniem się na kompute- 
rowym rynku kolejnej generacji ukta- 
dów graiicznych, zastosowanych w kom- 
puteracn A1200 i A4000, nagląca stała 
się potrzeba dostosowania programów 
do nowych możliwości. Jako pierwsza 
do boju stanęła firma "Electronic Arts" 
przedstawiając udoskonaloną wersję po- 
pularnego "Daluxe Palnta 4” (oznaczo- 
ną cyfrą 4.5). Wkrótce potem pojawił się 
"Personal Paint" i wszystko wydawało 
się zmierzać w jak najlepszym kie- | 
runku, gdyby... Właśnie, gdyby nie to, 
że w obu przypadkach potraktowano po 
macoszemu tryb Ham-8 (czyli owe 
262144 kolory z palety 16,7 mln.). O ile 
"Deluxe Paint" raczy rozpoznać i wczy- 
tać rysunki we wspomnianym wcześ- 
niej trybie, o tyle "Personal Paint” za- 
tamuje się na tym problemie. Przypomi- 
na to trochę "obejścia" stosowane przy 
pracy z trybem Ham-6, które rozwiąza- 
ta dopiero firma "NewTech" za pomocą 
niezapomnianego programu "Digi Paint". 
Podobnie jest z "DPaintem 4.5". Za- 
miast oczekiwanego "barwnego morza”, 
mamy do dyspozycji 16 palet po 16 ko- 
lorów, wzajemnie od siebie uzależnio- 
nych. Dodając do tego straszną powok 
ność, z jaką pracują oba programy, ot- | 
rzymujemy niezbyt zachęcający obraz | 
całości. Byłby to rzeczywiście wielki pro- 
blem, gdyby nie pojawiło się światełko | 
w tunelu, w postaci nowego programu 
"Brillance". Stanowi on pomost pomiędzy 
znanymi nam na codzień programami gra- 
ficznymi, a profesjonalnym oprogramo- 
waniem kart graficznych (zaintereso- 
wanych tym programem odsyłam do naj- 
bliższego numeru "Amigowca”, w którym 
będze więcej informacji na ten temat). 

Po tych przydługich wyjaśnieniach po- 
ra na konkretną odpowiedź na zadane 


pytanie. Aby uzyskać tryby: 256 kolo- 
rów lub Ham-8 (w rozdzielczościach rów- 
nych, lub większych niż podane w pyta- 
niu) należy przede wszystkim zaopat- 
rzyć się w rozszerzenie pamięci. Zamon- 
towane standardowo w A1200 2 MB RAM 
(a według listu takim wtaśnie kompute- 
rem dysponuje pytający), okazują się 
zbyt małą przestrzenią dla sensownej 
pracy z tak dużą ilością kolorów. Jeżeli 
dokonamy takowego zakupu, wówczas 
wystarczy przejść da menu "Picture- 
Screen Format" i wybrać interesujący 
nas tryb pracy ekranu (np. DBLNTSC: 
High Res Laced 640x800 - tryb 256 ko- 
lorowy, lub DBLNTSC: AA Ham Laced+ 
640x800 - tryb Ham-8). Zupełnie od- 
dzielną sprawą jest kwestia zaopatrze- 
nia się w monitor przystosowany do 
pracy z takimi rozdzielczościami. 


Czym różni się A1500 i A2500 od 
A2000? 


Zacznijmy od A1500. Jest to kompu- 
ter, który był produkowany tylko w Wiel- 
kiej Brytanii na potrzeby tamtejszego 
rynku. Nie chciałbym być złośliwy, ale są- 
dzę, że producentom udało się w nim 
połączyć najgorsze cechy dwóch kom 
puterów: A500 i A2000. Z pierwszego 
wzięto m.in.: koncepcję płyty głównej z 


zamontowanym 512 kB RAM (opartej | 


na płycie A500), brak dysku twardego 
oraz słabiutki zasilacz. Z drugiego nato- 
miast ostała się potężna obudowa i wy- 
soka cena. Do zalet tego komputera 
należy niewątpliwie możliwość przyłą- 
czania zarówno kart od A2000 (po- 


przez ztącze ZORRO-2, przy czym nie 


dotyczy to kart emulujących IBMa) jak 
i zewnętrznych rozszerzeń od A500. 
Amiga 2500 była natomiast mode- 
lem przejściowym, poprzedzającym na- 
dejście A3000. Początkowo A2500 wy- 
posażana byta w procesor 68020, jed 
nak szybka zarzucono ten pomyst. Os- 
tatecznie firma Commodore umieściła 





w tym modelu procesor 68030. wspoma- 
gany koprocesorem 68882 (oba o czę- 
stotliwości 25 Mhz) oraz standardowo 
2 MB RAM. A2500 ze względu na dużą 
cenę i niejasne przeznaczenie nie od- 
niosła znaczących sukcesów  ryn- 
kowych | po pojawieniu się A3000 znik- 
nęta zupełnie. 


Na ile jest zgodny z oryginałem emu- 
lator C-64 na Amidze i co oferuje? 


W przypadku emulatora "64 Emula- 
tor 2" zgodność ta jest prawie 100%. 
Istnieje jednak kilka programów, które 
działają nieprawidłowo. Jest to głównie 
związane z korzystaniem przez progra- 
mistów z niepublikowanych, a często 
i przypadkowych możliwości procesora 
graficznego stosowanego w C-64. 

Wspomniany wcześniej emulator 
potrafi m.in.: emulować stację 1581 
(dyski 3.5"), stację 1541 (dodatkowa sta- 
cja 5.25"), mysz C-64 (1359 lub 1351) 
oraz moduł rozszerzenia pamięci 1764. 
Istnieje również możliwość podłączenia 
stacjj 1541 bezpośrednio do Amigi 
poprzez port RS232. 


Jakie są najważniejsze formaty 
graficzne obstugiwane na Amidze i 
jakie programy najlepiej się nadają 
do tego celu? 


Pytanie to porusza jeden z najważ- 
niejszych problemów na jakie napotyka 
się przy obsłudze programów, a mia- 
nowicie kwestię zgodności przenoszo- 
nych danych. Znajomość rodzajów for- 
matów graficznych jest niezwykle istot- 
nym elementem komputerowej edukacji, 
dlatego pozwolę sobie przytoczyć po- 
niżej kilka z podstawowych ich rodza- 
jów, wraz z nazwami rozszerzeń plików: 


- IFF - jest to podstawowy standard 
zapisu danych na Amidze. Powstał on 
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częki współpracy firm Commodore i Elec- 
tronic Arts, w celu ułatwienia wymiany 
danych między dowolnymi programa- 
mi. W standarcie tym może być zapisy- 
wana grafika, animacja, muzyka oraz 
tekst. Często spotyka się również roz- 
szerzenie "ILBM". Jest to skrót przypi- 
sany standardowamu zapisowi obrazka 
w IFF (bitmapy zostały podzielone na 
linie i zapamiętane w odpowiedniej ko- 
lejności). 


- JPG (JPEG) - coraz bardziej roz- 
powszechniający się sposób zapisu 
grafiki. Charakteryzuje się bardzo wy- 
sokim stopniem kompresji danych. 
Okupione jest to długim czasem roz- 
pakowywania obrazka przed obróbką w 
programie. Czas rozpakowania zależny 
jest od mocy obliczeniowej posiada- 
nego komputera. 


- EPS - jest formatem opisu grafiki 
związanym z językiem postscriptowym 
(stosowanym m.in. przez drukarki post- 
scriptowe), w którym wszystkie elemen- 
ly grafiki są zapamiętywane przy po- 
mocy opisu wektorowego. 


- DXF - jest to również wektorowy 
format zapamiętywania grafiki, przy 
czym dotyczy on zastosowań typu CAD 
(jest to między innymi standardowy for- 
mat programu AutoCad). 


- GIF - format zapamiętywania gra- 
fiki rastrowej, stosowany m.in. przez 
IBM-owską wersję "Deluxe Painta", 


błędnie podano ubemicje dotyczącą zasad prenumeraty. 


wydania pisma, a 


- technicznym, a nie stanem faktyc; 
—Ci wszyscy, którzy wpłacili na 


_ AMIGOWCA, aż ich suma osiągnie sześć kolej 
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- TIF - jest to system zapamiętywa- 
nia danych graficznych, stosowany głów- 
nie do przechowywania wprowadzonych 
do komputera zdjęć (programy DTP). 


- AI - standardowy format grafiki Ado- 


be Ilustratora wektorowej i rastrowej. 


- TGA - pozwala na zapis grafiki 24 
bitowej (czyli 16.7 mln. kolorów). 


Jeżeli chodzi o obsługę, to każdy sza- 
nujący się program do obróbki grafiki 
powinien być zaopatrzony w modut do 
konwersji formatów graficznych. Wśród 
konkretnych tytułów można wymienić: 
'image FX", "Art Department Pro”, "Im- 
ageMaster", "ReproStudio". 


Czy opłaca się kupić rozszerzenie 


pamięci z koprocesorem do A1200? Ja- 
ki wzrost prędkości można uzyskać 


dzięki koprocesorowi? Jaki jest naj- 


mniejszy koszt takiego urządzenia? 


Na pierwsze pytanie jest mi nie- 
zwykle trudno odpowiedzieć. Opłacal- 
ność każdego zakupu związana jest 
z określonymi, indywidualnymi potrze- 
bami. Z własnego doświadczenia mogę 
powiedzieć, że do poważniejszej pracy 
każda ilość pamięci, po pewnym czasie, 
staje się zbyt mała. Znajdująca się stan- 
dardowo w A1200 pamięć RAM, o wiel- 
kości 2 MB jest zadowalająca tylko dla 
naprawdę niewybrednych użytkowni- 
ków. Uważam, że zakup odpowiednie- 





go rozszerzenia jest ważniejszy nawet 
od posiadania dysku twardego. 


Natomiast, jeżeli chodzi o wzrost szyb- 
kości komputera dzięki koprocesorowi 
to opinie są bardzo podzielone. Na pod- 
stawie własnych doświadczeń mogę 
stwierdzić, że w przypadku najprost- 
szego rozwiązania zawierającego ko- 
procesor 68881 taktowany częstotli- 
wością 14 MHz przyrost prędkości wy- 
nióst ok. 55% (w przypadku wersji pro- 
gramów nie przystosowanych bezpoś- 
rednio do pracy z koprocesorem) oraz 
ok. 75% (dla wersji "turbo”). 


Najtańszymi rozszerzeniami pamię- 
ci do A1200 są w chwili obecnej: Mtec 
A1200 (ok. 400 DM) oraz MBX1200 
(ok. 350 DM). Obie wersje zawierają 
dodatkowe 4 MB pamięci oraz kopro- 
cesor 68881. 


Czy można podłączyć sampler od 
A500 do A1200? 


Nie powinno być z tym kłopotu, przy- 
najmniej jeżeli chodzi o stronę sprzę- 
tową. W A1200 usunięto port rozsze- 
rzenia, zmieniono gniazdo rozszerzenia 
pamięci oraz udoskonalono wyjście mo- 
nitorowe. Wszystkie pozostałe porty są 
w pełni zgodne z tymi, które znamy 
z poczciwej A500. Tak więc i wszystkie 
urządzenia typu samplery, midi, drukar- 
ki, modemy, dodatkowe stacje dysków 
i inne, powinny działać bez zarzutu. q 
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Oczywiście, liczą się kolejne 
nie numeracja (w przeciwnym wypadku Czytelnicy płaciliby za 
egzemplarz dwa razy więcej, 


a przecież podwójna numeracja jest wyłącznie zabiegiem 


znym powiększenia objętości pisma). Oznacza to, że 


prenumeratę półroczną, nadal będą otrzymywać 
nych wydań. 
Za pomyłkę gorąco ZE wiry naszych Prenumeratorów, 


REDAKCJA 


PS. Dickoj ky p. Wojciechowi jankowskieme z Poznania za zwrócenie nam 


uwagi na ten błąd. 
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eśli zostałeś posiadaczem Amigi zupeł- 
nie niedawno, a każdy nowy dzień jej 
użytkowania przynosi dziesiątki pytań, na 
które nie potrafisz znaleźć odpowiedzi, to 
ten tekst przeznaczony jest właśnie dla 


Komputer, który posiadasz. należy 
do wielkiej rodziny komputerów perso- 
nalnych produkowanych przez firmę 
Commodore pod jedną wspólną nazwą 
Amiga. Stosunkowo duży asortyment 
sprzętu, począwszy od "domowych" Amig 
(model 600 i 1200), a skończywszy na 
ogromnych narzędziach, jak A4000, poz- 
wala właściwie każdemu na dokonanie 
odpowiedniego zakupu, uwzględniając 
własne oczekiwania i oczywiście moż- 
liwości finansowe. 
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Zanim przejdę do wyjaśnienia kilku 
podstawowych pojęć związanych z Am+ 
gą i jej obsługą oraz możliwościami wy- 
korzystania jej do poważniejszych ce- 
lów, warto by poszperać troszeczkę we 
wnętrzu naszego nowego nabytku. Tam 
bowiem tkwi tajemnica ogromnego po- 
wodzenia tego komputera. To co uczy- 
niło Amigę tak cudowną, to... trzy małe 
żuczki(!!!). Tak, tak, to nie jest błąd dru- 
karski - żuczkami nazywam układy sca- 
lone wypełniające wnętrze każdego kom 
putera. Serce Amigi stanowią właśnie 
trzy takie, współpracujące ze sobą ukła- 
dy. Efektem ich działania jest wspaniała 
grafika i dźwięk. 


Pierwszym, najbardziej chyba znanym 
z naszych żuczków jest Agnus, układ 
odpowiedzialny za imponującą gralikę. 
Mówiąc o Agnus nie można zapomnieć 
o bardzo ważnym terminie z nim zwią: 
zanym. Mam tu na myśli blitter - urzą: 
dzenie zaprojektowane w celu przeno- 
szenia dużych fragmentów grafiki z jed 
nego miejsa na inne oraz do rysowa- 
nia linii i wypełnionych wielokątów szyb- 
ciej niż przy wykorzystaniu najszyb- 
szych procesorów. (Pojęcie "urządzenie" 
ma tu oczywiście znaczenie symbolicz- 
ne, gdyż w rzeczywistości mianem blit- 
ter'a określa się specjalnie zaprojekto- 
wany fragment struktury wewnętrznej 
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Agnus). Amigowy blitter udostępnia 256 
funkcji manipulowania obrazem, które 
umożliwiają transformację danych gra- 
ficznych w czasie rzeczywistym. W do- 
datku możliwości rysowania linii i wie- 
lokątów liczy się w tysiącach operacji na 
sekundę, co czyni z tej maszyny ideal- 
ny sprzęt do trójwymiarowego modelo- 
wania lub innych operacji wymagają- 
cych ogromnej szybkości przetwarza- 
nia danych graficznych. 


Agnus jest wspierany przez dwa in- 
ne bardzo specjalizowane żuczki - De- 
nise'a i Paulę. Pierwszy z robaczków 
odpowiedzialny jest za wyświetlanie obra- 
zu. Pracując w połączeniu z Agnus'em, 
Denis jest zdolny nie tylko do zmiany pa- 
lety kolorów, ale również do zmiany roz- 
dzielczości wyświetlanego obrazu. Ta- 


ka struktura staje się idealnym środo- | 


wiskiem dla funkcjonowania systemu 
wielozadaniowego, który w przypadku 
Amigi oceniany jest szczególnie wysoko. 


Jeżeli nigdy dotąd nie używałeś kom- 
putera pracującego w systemie wielo- 
zadaniowym, możesz przeżyć swoisty 
szok w pierwszym kontakcie z Amigą. 
W przeciwieństwie do tradycyjnych kom- 
puterów, na których można w tym sa- 
mym czasie uruchomić tylko jeden pro- 
gram, na Amidze można na raz urucho- 
mić wiele różnych programów, z których 
każdy może mieć własny ekran i własne 
okno. W połączeniu z ARexx'em, języ- 
kiem komunikacji między poszczegól ny- 
mi procesami, można pracować na pro- 


gramach wykorzystujących odmienne me- 
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tody przechowywania informacji. Wyobraź 
sobie możliwość jednoczesnego urucho- 
mienia edytora tekstu, programu graficz- 
nego, muzycznego i Workbench'a, bez 
potrzeby każdorazowego ładowania, gdy 
chcesz z któregoś z tych programów sko- 
rzystać. Jeżeli zasmakujesz pracy w mu- 
titasking'u, już nigdy nie będziesz szukał 
drogi powrołu do czasów, gdy uruchar 
miałeś tylko jeden program. 


Ostatnim i zarazem najgłośniejszym 
w dosłownym tego słowa znaczeniu 
żuczkiem jest Paula - układ odpowie- 
dzialny za dźwięk Amigi. Umożliwia on 
odgrywanie jednocześnie czterech ka- 
nałów dźwiękowych sprzężonych w dwa 
kanały stereo. W połączeniu z technk 
ką samplingu, daje to naprawdę niesa- 
mowity efekt. 


KLAWIATURA 


Pomimo faktu, że wszytkie operacje 
sterowania komputerem możesz wyko- 
nywać przy pomocy myszki, niewyklu- 
czona jest ewentualność, że postano- 
wisz kiedyś poprawić swoje umiejęt- 
ności pisania na klawiaturze. Amiga wy- 
korzystuje standardowy układ klawiszy 
typu QWERTY, taki jak w przeważa 
jącej większości komputerów i maszyn 
do pisania. Zawiera jednak grupę klaw- 
iszy specjalnych umożliwiających wy- 
konywanie operacji niedostępnych w 
przypadku maszyny do pisania. A oto 
krótka lista klawiszy specjalnych oraz 
innych elementów widocznych na jej 
obudowie: 
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1. Klawisze "Amiga". Używane są 
w połączeniu z innymi klawiszami kla- 
wiatury w celu wywołania jakiejś opera- 
cji. Na przykład, przyciśnięcie lewego 
klawisza "A" i klawiszą "N" przeniesie 
ekran bieżący do tyłu. 


2. Kontrolka twardego dysku. Dio- 


da świecąca umieszczona we wnętrzu 
obudowy komputera. informuje o pracy 
twardego dysku (jeżeli oczywiście posia- 

| AJ go we wnętrzu naszego kompute- 
ra). 


ji 
ł 
ł 
| 
| 
| 
| 


| 3. Kontrolka stacji dysków. To 

również świecąca dioda informująca 

| użytkownika o pracy wewnętrznej stacji 
dysków, w którą wyposażony jest każ- 
dy model Amigi. Należy pamietać, aby 
nigdy nie wyciągać dyskietki podczas, 
gdy jest ona zapalona. Może to usz- 
kodzić dyskietkę i doprowadzić do utra- 
ty zapisanych na niej informacji. 


4. Kontrolka zasilania. Świeci się, 
gdy komputer jest włączony. 

5. Klawisz Help. Jest to klawisz pro- 
gramowalny (i jako taki nie zawsze uży- 
wany), wykorzystywany w celu uzyska- 
nia jakichś informacji pomocniczych 
do aktualnie używanego programu. 


6. Klawisze funkcyjne (F1-F10). 
Podobnie jak "Help", klawisze funkcyjne 
są klawiszami programowalnymi, którym 
nadaje się dowolne znaczenie. W więk- 
szości przypadków wywołują one listę 

instrukcji, truc 
nych do każdorazowego powtarzania. 


PORTY 


| Pomimo faktu, że Amiga sama w so- 
bie jest komputerem, który zadziwia bez 
| potrzeby dodatkowych nakładów, produ 
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cenci, zapewne znając ludzką mentalność, 
oe ją w system portów i interta- | 
oeów, umożliwiających przyłączenie sze- 
regu dodatkowych urządzeń pozwalają 
cych na ciągłą rozbudowę systemu. 





1. Disk Drive. Gniazdo to służy do 
podłączenia dodatkowej stacji dysków, 
niezbędnej do wykonania niektórych ope- 
racji dyskowych i w wielu przypadkach 
ułatwiającej wiele zadań. 


2. Serial. Złącze szeregowe standar- 
du RS5232 używane do podłączenia urzą: 
dzeń typu modem, drukarka czy MIDI. 


3. Paraller. Złącze równoległe używa- 
ne do podłączenia bardzo wielu urzą 
dzeń. Powszechnie stosowane w połą- 
czeniu komputera z: drukarką, sample- 
rem, digitizerem obrazu, scannerem, a na- 
wet dodatkowym dyskiem twardym. 


4. Audio. Gniazda dźwięku. Dwa oc- 


5. Video. Port ten używany jest do 
przyłączenia monitora RGB, co daje o wiele 
lepszy rezultat niż podłączenie Amigi do | 
telewizora. 


6. Comp. Kolejne wyjście wizyjne 
umożliwiające podłączenie dowolnego 
monitora, telewizora lub magnetowidu po- 
siadającego wejście typu composite. 


7. RF modulator. Zamienia sygnał | 
komputerowy na zwykły sygnał wizyjny, | 
co daje możliwość połączenia Amigi z nor- 
malnym telewizorem. Niestety rozwiąza- | 
nie to daje nieporównywalnie gorsze re- | 


- PODPOWIEDZI 


zultaty niż przy połączeniu komputera 
z oryginalnym monitorem. 

8. Power. Najważniejsze gniazdo 
Amigi, bez którego byłaby ona bezużyte- 
czna. Gniazdo zasilania, do którego pod- 
łącza się wtyczkę zasilacza. 


9. PCMCIA. Jest to zupełnie nowe roz- 
wiązanie, zastosowane dopiero w mode- 
lach AG0QO i A1200 (oraz nowszych CDTV) 
umożliwiające rozszerzenie komputera 
za pomocą specjalnych Kart (wielkości 
karty kredytowej). Rozszerzenie te nie 
obejmuje jedynie pamięci komputera, ale 
również inne urządzenia jak: modemy, 


samplery, twarde dyski i digitizery. Mimo | 


wspaniałych parametrów, jest to jednak 
rozwiązanie przyszłościowe, głównie z po- 
wodu ceny powyższych rozszerzeń, któ- 
re kilkakrotnie przekraczają koszt tra- 


| dycyjnych. 


10. Mouse/Joystick. Dziewięcio- 


szpilkowy port myszki lub drugiego joy- 
sticka standardu Atari. 


11. Joystick 2. Jeżeli zamierzasz 
wykorzystywać swój komputer również 
w celach rozrywkowych, port ten umo- 
żliwia podłączenie joysticka. 


WORKBENCH 


Współcześnie produkowane kompu- 
tery nie posiadają już takiej prezencji 
jak skomplikowane, zajmujące dziesiąt- 
ki metrów powierzchni klimatyzowanych 
pomieszczeń, ogromne beslie, które pa- 
nowały jeszcze kilkanaście lat temu. Te 
monstrualne potwory nie tylko były dro- 
gie, ale również niesamowicie trudne 
w użyciu. Każda operacja, którą chcia- 
teś na nich wykonać musiała być prze- 
tłumaczona na specjalny język kodów 
i wprowadzona przy pomocy klawiatur 
ry dalekopisu lub monitora. Sprawiło to, 
że tylko niewielu ludziom dane było ko- 
munikować się z komputerem. Ten ro- 


dzaj elitaryzmu został wkrótce przeta: 
many, chociaż i tak dosyć długo domino- | 


wał we wczesnej fazie rozwoju mikro- 
komputerów. Zamiast wpisywania skom- 
plikowanych komend, użytkownicy kom- 
puterów mogą kontrolować swoje ma- 
szyny za pomocą kursora ekranowego 
sterowanego ręcznie przy pomocy mysz- 
ki. Poprzez proste przyciśnięcie klawisza 
myszki na graficznym symbolu jakiejś 
czynności (zwanym ikonką), komputer wy- 
konuje połecenia operatora. Amiga jest 
jednym z komputerów wykorzystujących 


| tą wspaniałą metodę komunikowania się 


człowieka z komputerem. W przypadku 
Amigi system ten nazwany został Intu- 





ition i stanowi integralną część Workben- 
cha. Workbench posiada szybką i pros- 
tą do opanowania metodę kontroli nad 
Amigą. Po opanowaniu kilku podstawo- 
wych zasad, jesteś w stanie wykonać 
wszystkie rodzaje operacji, takich jak uru 
chamianie programów, kopiowanie, USL+ 
wanie i zmiana nazwy plików. Co prawda 
pierwszy kontakt z tym systemem może 
nieco zniechęcić (szczególnie wówczas, 
gdy nie jesteśmy oswojeni z myszką), ale 
po małym treningu, można łatwo od 
naleźć się w tej logicznej i prostej me- 
todzie kontrolowania operacji. 


SHELL 


Workbench Amigi pozwala na bar- 
dzo kompleksową obsługę komputera, 
jednak może nadejść moment kiedy za- 
pragniesz rozstać się z menusami, okien- 
kami oraz ekranami i powrócić do pod- 
staw. W takiej sytuacji zawsze możesz 
skrzystać z możliwości uruchomienia 
Shella, okna do zaawansowanego sys- 
temu operacyjnego Amigi. Shell jest zbli 
żony do większości systemów opera- 
cyjnych umożliwiających wpisywanie ko- 
mend przy pomocy klawiatury. Umoż- 
liwia on kontrolę nad wszystkimi urzą- 
dzeniami zainstalowanymi w pamieci 
i podłączonymi do komputera. Bardzo 
mocną stroną tego rozwiązania jest mo- 
żliwość tworzenia skryptów zawierają- 
cych ciąg pojedynczych instrukcji wy- 
konywanych przez komputer po kolei. 
Można dzięki temu, przy pomocy poc- 
stawowych instrukcji, opisać wymyślo- 
ne przez siebie operacje, i zapisać je |a- 
ko nową instrukcję. Jest to przydatne 
podczas wykonywania bardzo skomp- 
likowanych operacji dyskowych wyma- 
gających wielu kroków. Zamiast każ- 
dorazowo powtarzać ciąg instrukcji, za- 
pisujemy je w postaci skryptu i urucha- 
miamy z poziomu Shell'a jako pojedyn- 
czą komendę. 


Jeśli myślisz, że Twój komputer jest 
sam w sobie wystarczająco niesamowł 
ty i właściwie nie istnieje już nic więcej, 
co mogłoby Cię zaszokować, to szcze- 
rze mówiąc, ogromnie się mylisz. Z kil 
koma ulepszeniami sprzętowymi mo- 
żesz przekształcić Amigę w coś zupeł- 
nie innego, prawdziwy kombajn, który 
nie tylko odsłoni przed Tobą zupełnie 
nowe możliwości tego wspaniałego kom- 
putera, ale również pozwoli wykorzys- 


| tać go w wielu nowych dziedzinach. Ale 


o tym dowiesz się w następnym odcin- 
ku Amigowego Abecadła, w którym 
opiszę kilka podstawych urządzeń pe- 
ryteryjnych i "protez" do Amigi... q 
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Dlaczego kupujemy SAMPLER 
(digitizer dźwięku)? 


Sampler jest elektronicznym urządzeniem przy pomocy 
którego, z wykorzystaniem odpowiedniego oprogramowania, 
możemy sygnał dźwiękowy np. fragment muzyczny z mag- 
netofonu lub kilka słów wypowiedzianych do mikrofonu 
wprowadzić do pamięci komputera. Sekwencja dźwiękowa 
tak zapamiętana może być również nagrana na dyskietkę w 
celu jej późniejszego użycia. 


Co można zrobić z zapamiętanym 
dźwiękiem? 


Na ekranie monitora sekwencja muzyczna jest przedstawio- 

na graficznie, jako pewien odcinek od...do, który możemy ciąć 

na mniejsze kawałeczki, a następnie zamieniając je miejsca- 

mi, odtwarzać dowolną ilość razy i w dowolnej kolejności. 

To nie wszystko. Zapamiętaną sekwencję muzyczną może- 

my wykorzystać przy tworzeniu własnych programów DEMO. 

Oczywiście nie musimy słuchać w "kółko" tego samego frag 

mentu. Możemy go przetworzyć, czyli zmienić głośność, 

barwę dźwięku, prędkość odtwarzania, dodać echo lub po- 

głos, odtwarzać od tyłu, miksować (łączyć) z innym dźwię- 

kiem itp. 

Utworzoną sekwencję dźwiękową możemy wykorzystać w in- 

nym programie muzycznym, który np. emuluje pracę syn- 

tezatora tzn. pozwala na posługiwanie się klawiaturą kompu- 

tera jak klawiszami syntezatora. Jeżeli więc wcześniej przy 

pomocy samplera wprowadzimy do pamięci komputera 

dźwięk np. głos spikera TV i zapamiętamy go na dyskietce, | 
to podczas pracy z programem emulującym syntezator. 
możemy ten fragment wykorzystać jako głos jednego z in 
strumentów (nie trzeba dodawać, że możemy go wcześniej 

odpowiednio zniekształcić!) 


Tylko od naszej fantazji zależy końcowy 
efekt zabawy! 


Sampler przeznaczony jest do współpracy ze wszystkimi ty- 
pami komputera AMIGA. Włączamy go w port drukarki (cen- 
tronics) oraz /opcja/ - podłączamy dodatkową wtyczkę do 
drugiego poru joystick'a. W tylnej części samplera znajdują 
się dwa gniazda typu CINCH służące do podłączenia 
STEREO-fonicznego źródła dźwięku np. magnetofon, radio, 
mikrofon. 

Sampler współpracuje poprawnie z większością dostępnych 
na naszym rynków programów do digitalizacji dźwięku. 

W trakcie pracy z samplerem, w celu ustawienia wyma- 
ganego poziomu głośności wykorzystujemy dwa potencjome- 
try obrotowe. Oddzielnie ustawiamy głośność dla kanału 
lewego i prawego. 

W skład zestawu VOICE 500 wchodzą: Sampler VOICE, in- 
strukcja, karta gwarancyjna (opcjonalnie dyskietka i kable 
połączeniowe). 

Producentem prezentowanego samplera VOICE 500, który | 
umożliwia każdemu posiadaczowi AMIGI świetną zabawę 
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AKCESORIA 


do komputerów AMIGA 


0.5 MB RAM EXPANSION 

2.0 MB RAM EXPANSION (0.5 MB 
chipRAM + 1.5 MB slowRAM) 

ZEGAR plus Akku do modułu RAM 

Videodigitizer MicroVIEW 

KickStart 2.04 dla A500 


KickStart 1.3 dla A500+ i A600 
Amiga TURBO SYSTEM 
Sampler stereo VOICE 100 kHz 
BootSelector elektroniczny 
MIDI Interface 

Spliter RGB 

4.0 MB RAM dla A1200 


350000 


1450000 
180000 
1400000 
650000 
470000 
1300000 
650000 
200000 
330000 
1300000 
5500000 


Do podanych cen należy dodać 22% podatku VAT 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową ! 
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wpłacisz pieniądze na konto, 
wpłały prześlesz ma nasz adres. 


Sztyc informacji udzielamy w siedzibie PĆ 
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Na początku chcielibyśmy podziękować za listy z rozwiązaniami z poprzedniego numeru. Paprawną odpowiedz ą były cztery zdania 
I "Mają one, jak twierdzi producent, zapewnić optymalną jakość odtwarzana obrazu,” - Dapesze / Commodore 1942 | 1940 
2 "Mowa tu a tzw, przebiegu zmieńności funkcji.” - Mathador 1.0 
3 "Nawy system jest bardzo ładny | działa szybciej oraz wygodniej." - Dwa kickstarty i twardy dysk 
4 "Pod względem możlwośc: muzycznych, gralicznych oraz zestawu złącz niczym się od niej nie różni.” - Amiga 4000/030 
Nagrody, które prześlemy poczią, wylosowali: 
- Szymon Jończy - Pszczyna 
- Waldemar Walczak - Ciechoc nek 
- Marek Jędrasiak - Nowa Sól 





Zadanie 4 
Dwóch chłopaków z sześciu kopiuje nielegalnie oprogramowanie. Na pytanie kto z nich jest piratem odpo- 
wiedzieli tak: 


- Bajlex Kajtek i Pajtek, 
- Majtek: Fajtek i Rajtek, 
- Fajlek: Rajtek i Kajtek, 
- Pajlek: Bajtek i Kajtek, 
- Kajtek: Fajtek i Majtek. 


Niestety z jakiegoś powodu zapomniano zapytać o to Fajt<a. Wiadomo że spośród tych którzy się wypowia- 
dali, czterech wskazało prawidłowo jednego pirata, a drugiego nieprawidłowo Piąty nie wskazał prawidłowo żad- 
nago. Którzy z nich nielegalnie kopiują oprogramowanie? 


Zadanie 5 

Wszystkie wskazówki zegarka: godzinowa, minutowa | sekundowa pokrywają się na godzinie 12. Pa jakim 
czasie wierzchołki tych wskazówek utworzą trójkąt równoboczny? Jeżeli taka sytuacja nie jest możliwa, © której 
godziwe będzie sytuacja temu najbliższa? (zakładamy, ża wszystkie wskazówki mają równą długość) 


Zadanie 6 
Do pustego pokoju wstawiono taborety i krzesła. Taboret ma trzy nogi a krzesło cztery. Na wszystkich ta- 
boretach | krzesłach usiedi udzie. Wiadomo, że w sumie w pokoju jest 39 nóg. lle krzeseł i ile taboretów stoi w pokoju? 


Zadanie7 3 
Jaka jest suma liczb całkowitych z przedziału <1 1000>? 


Zadanie 8 i 

Poniżej podany jest ciąg cyfr, który jest zaszyfrowanym texstem składającym się z 60 znaków. Zasady 
wedlug których odbyło się szyfrowanie są następujące: 

a) po pierwsze wszystkie znaki w pierwoinym tekścia zamieniono na odpowiednie liczby zgodnie z kodam ASCII, 

b) od każdej w ten sposób powstałej liczby odjęto 157, i otrzymany wynik pomnożono przez -1 (minus jeden), 

©) uzyskany ciąg pogrupowano po trzy liczby. Pierwszą liczbę w każdej grupie nazwano a, drugą b, i trzecią c. 
Wykonano następujące działania: dza<b+c, e=a+b-c, (=a-b+c. Zmienne d, e, f z każdej trójki utworzyły ciąg, 
który jest przedstawiony poniżej. 

| 195,97,63, 229,-21,133, 134.42,48; 157,37,71; 132,56,40; 159,55,65; 
M 35 i 238,134,-14; 139,57,55; 224,120,130: 226,136,-24; 143,35,51; 151,55,31; 

' * 287.189,37, 149,79,33: 198,127,123; 149,49,45; 230,112,138; 159,43,55: 
| 138.44,26; 223,1,103; ; 


3— = 


Zadanie polega na odszyirowaniu lego tekstu (postępowanie odwrone do przedstawionego wyżej) 
Przykład szytrowania: 
| Weźmy następigący tekst; "Noc" i zamieńmy go na kod AŚCII a otrzymamy: 78, 111, 39. Po wykonaniu dzia- 
tań z punktu (b) otrzymujemy: 79, 46, 58. W tym przypadku powstała tylko jedna trzyliczbowa grupa dla której 
a-=79. b=46 i c=58. Zgodnie z punktem (c) wyliczamy, że d=183, 6=67, 1=91, zatem zaszyfrowany tekst ma 
postać; 183, 67, 91; 


Zadanie 9 = 
Liczba naturalna może być nezwąana palindromiczną, jeźsś czytana od przadu i od tyłu jest tą samą liczbą, np: 
2002, 79887, 131 itp. Istnieje dużo liczb palindromicznych będących kwadratami liczb całkowitych: 1=12, 4«22, 
121=11-, 676=26*. Większość znich jest nieparzystocytrowa. Najmniejsza liczbą palindramiczną o parzystej 
| liczbie cyłe el 698896 będąca kwadratem Fczby 836, Zadanie polega na znalezieniu przynajmniej jeszcze jednej 
j parzystocyfrowej liczny palindromicznej. Ale uwaga! Następna tego typu kczba nie mieści się już w typie "nteger'! 








AMIGOWIEC 


A rancza stawi II cii 2 23 A 


+JĘ 


zwa Kerry MOŻE BYĆ 
-  |Esztkiadnye TWÓJ. 

ZA JEDYNE 
65 tys. zł 


























Czerwony kupon 
przesłany na adres 
redakcji uprawnia 
do wzięcia udziału 
w losowaniu 
nagród - 5 gier 


AMIGOWIEC 


h 
| Pama użyiwym ow samcutzów AWA oaz. 


Amiga na fali 





Z ood kwi komputerowych, 
Za zk 
System 2.04 CAT 
ETETRZ $ 4 
mie" O 
DAT 
S.4Y 
© 
SS 
"*P 
x S 


|KOMPUTERO 





Kupon konkursowy 
wyślij na adres: 


"m 
AL "IN 
Sp. Z 0.0. 

ul. Świętojańska 2/7 
85-017 Bydgoszcz 


tel. 28-79-20 
fax 22-64-03 








